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Resumo
Atualmente, um novo conjunto de jogos suscita a atenção dos jovens: os videojogos ativos
que combinam o jogo e a atividade física na vida quotidiana dos participantes. Trata-se
de uma ferramenta que se encontra disponível no mercado e que pode ser utilizada para
motivar os alunos a realizarem mais atividade física. Esta tese teve como objetivo
conhecer e compreender o uso dos videojogos dos alunos de uma escola do 30 ciclo do
ensino básico e secundário. Para isso, baseou-se no conhecimento dos hábitos,
comportamentos, preferências e níveis de motivação destes jovens na prática destas
tecnologias e na avaliação do impacto da atividade física regular com recurso ao uso de
videojogos ativos em jovens alunos da escola, frâ condição de pré-obesos e obesos. O
estudo contou com duas fases: a primeira, realizada através de uma investigação por
inquérito à população estudantil de uma escola pública portuguesa e a segunda efetuada
com recurso a um plano "single subject researcÍl'. Baseado nos resultados da primeira
fase, a pesquisa revelou que a prática de videojogos ativos foi ligeiramente mais comum
entre as raparigas do nos rapazes. Verificou-se que pouco mais de metade dos
participantes com experiência em videojogos ativos utilizaram a consola Nintendo Wii
para jogar e que os alunos jogam essencialmente pelo divertimento e desafio. Os
resultados obtidos na segunda fase revelaram que a prática de videojogos ativos pode
proporcionar um aumento da atividade física nos jovens, aumentando o seu nível de
aptidão em relação à situação de repouso e elevando os níveis de perceção subjetiva do
esforço. As atividades propostas e desenvolvidas com recurso a este tipo de videojogos
interativos potenciaram o nível de satisfação dos jovens envolvidos neste estudo que se
encontram em situação de obesidade ou de pré-obesidade que foram sempre por eles
classificados como agradáveis. Assim, este revelou-se um trabalho promissor no que
respeita à associação proveitosa de atividades de prazer e de lazer com a prática de
videojogos ativos em jovens.
Palavras-chave




Physical activities, obesity and active video games in school. A study regarding habits
and practices of gaming in the education of young children.
Currently, a new set of games draws the young people's attention: the active video games
which combine physical activities and the players'everyday life. This is a commercially
available tool and can be used to motivate students to exercise more.
This dissertation aims at learning and understanding how and why elementary and high
school students' use video games. ln order to achieve th is goal, habits, behaviors,
preferences and levels of motivation of these youngsters, when using these technologies,
were studied. The impact of regular physical activities using active video games in obese
and pre-obese students was also assessed. This study had two stages: the first derived
from a research using an inquiry to the student population of a Portuguese public school;
and the second one was developed with the help of a "single subject research" plan.
Based on the results of the first stage, the research revealed that playing active video
games it is slightly more common among girl than boys. A little over half of the
participants in the research with experience in active video games were found to be using
Nintendo Wii and these played mostly for fun, as well as for the challenge. The second
stage results showed that playing video games can provide an increase in young people's
physical activities and thus developing their competence, as opposed to resting, and
raising the levels of subjective effort awareness.The suggested activities, which were
carried on using this kind of interactive video games, foster the levels of satisfaction in the
young people involved in this study who are considered obese or pre-obese and have
always been regarded as pleasant. Thus, this was a promising task in what the
combination of pleasure and leisure activities is concerned by engaging in active video
gaming amongst young people.
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Pelo sonho é que vamos,
Comovidos e mudos.
Chegamos? Não chegamos?
Haja ou não frutos,
Pelo sonho é que vamos.
Basta a fé no que temos.
Basta a esperança naquilo
Que talvez não teremos.
Basta que a alma demos,
Com a mesma alegria,
Ao que desconhecemos
E ao que é do dia-a-dia.
Chegamos? Não chegamos?
Partimos. Vamos. Somos.






A falta de atividade física (AF) e as formas de comportamento crescentemente
sedentárias entre as crianças e jovens contribuem significativamente para uma vasta
gama de doenças fisiológicas e psicológicas. A falta de exercício físico regular durante a
infância foi, com efeito, considerada pela World Health Organization (WHO) como o
maíor fator que mais contribui para a obesidade, impondo-se como uma das mais
graves ameaÇas à saúde pública do século XXl, tendo em conta que a taxa de obesidade
em todo o mundo duplicou desde 1980. Em 2011, mais de 40 milhÕes de crianças
com menos de cinco anos estavam acima do peso normal pa"a a idade, sendo que perto
de 30 milhoes de crianças com excesso de peso viviam em países em desenvolvimento
e 10 milhões em países desenvolvidos (WHO, 20i3).
De acordo com a American Heart Association (AHA) (2011), entre 70 a B0% das
crianças e jovens obesos têm grande probalidade de vir a tornar-se adultos obesos. Nos
Estados Unidos da América, quase uma em cada três crianças e jovens encontram-se
acima do peso ou são já obesos.
Compreende-se, deste modo, que no relatórío da Situação Mundial da lnfância 2OlI,
do Fundo das Nações Unidas paru a lnfância (UNICEF), a obesidade seja apontada
como uma preocupação séria e crescente, com particular incidência nos países
industrializados e em desenvolvimento. Neste relatório, de entre os países da OCDE, os
níveis mais altos de obesidade registados em 2007 foram constatados nos quatro países
da Europa Meridional * Espanha, Grécia, ltália e Portugal, a par das principais nações
anglófonas 
- 
Canadá, Estados Unidos e Reino Unido.
Relativamente à prevalência da atividade física em crianças e jovens, num estudo de
grande escala realizado nos Estados Unidos da América e em diversos países europeus,
envolvendo participantes dos 11 aos 15 anos de idade, verificou-se que apenas um
terço (34%) dos inquiridos foram considerados fisicamente ativos (WHO, 2004). Nesse
estudo, Portugal surgia como um dos países com menor prevalêncía de crianças e
jovens a cumprir as linhas de recomendação de atividade físíca (11 anos - raparigas:
2
22yo, ÍâpâZês: 38"/";13 anos - raparigas: LSoÁ, râpâZes: 3B%; 15 anos - raparigas:
L3o/o, ÍâpâZeS: 25"/").
Por razões que poderão, de algum modo, estar relacionadas, Portugal foi o segundo país
europeu com maior prevalência de peso e de obesidade em crianças, de acordo com um
estudo levado a cabo por uma equipa interdisciplinar de investigadores (Padez,
Fernandes, Mourão, Moreira, & Rosado, 2004). Como assinalaram Cardoso e Padez
(2008), em Portugal continental, entre 1990 e 2000, a prevalência da obesidade
duplicou em crianças de 9 anos (tendo chegado a 47,3% em 2000) e triplicou em
crianças de 10 e 11 anos de idade.
Um estudo efetuado por Sardinha et al. Q)lL), cujo objetivo foi avaliar o sobrepeso e
obesidade numa amostra representativa agora de jovens portugueses com idades entre
os 10 e 18 anos, revelou que a prevalência de sobrepeso e obesidade foi de 17,0 e
4,6yo, respetivamente, para as raparigas e 17 ,7 e 5,87" para os rapazes.
Uma pesquisa mais recente sobre a população infanto-juvenil portuguesa com idades
entre os 10 e os 17 anos (n:6280), do continente e regiões autónomas dos Açores e
da Madeira, avaliou objetivamente os níveis e padrÕes da AF, e apresentou resultados
ainda mais preocupantes (Baptista et a1.,2011), especialmente para o período da
adolescência. De acordo com as recomendações de 60 minutos de atividade física por
dia, 36"/" das críanças com idades entre os 10 e 11 anos cumpriram as linhas de
recomendação para a AF (rapazêS: 51 ,60/o; raparigas: 22,5%), mas aos 16-17 anos
essa prevalência decresceu para os 4"/" (rapazas:7,9o/o; raparigas: L,2"/").
De acordo com estes dados, o mundo poderá enfrentar um problema sério num futuro
próximo, tendo em vista que os adultos da geração seguinte são as crianças e jovens de
hoje. Existem evidências que a obesidade está associada a uma grande variedade de
problemas de saúde, incluindo diabetes, doenças cardiovasculares, osteoartrite, alguns
tipos de cancro. Há também os efeitos psicológicos: crianÇas e jovens obesos são mais
propensos a baixa autoestima, imagem corporal negativa e depressão (WHO, 2013).
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Sabe-se que, apesar dos inúmeros benefícios da AF na promoção de um estilo de vida
saudável e das atuais recomendaçoes de diversos organismos, é cada vez maior o
número de crianças e jovens com estilos de vida pouco ativos.
A AHA (2011) recomendou que as crianças e jovens devem praticar 60 minutos de AF
diária, no mínimo. Segundo as Orientações da União Europeia para a Atividade Física
(2009), os jovens em idade escolar devem participar diariamente em 60 minutos, ou
mais, de atividades de intensidade moderada a vígorosa em quase todos os dias da
semana, adequadas do ponto de vísta do crescimento, divertidas e que envolvam
atividades diversificadas. Por sua vez, a fim de melhorar a aptidão cardiorrespiratória e
muscular e saúde óssea, as crianças e jovens com idades entre os 5 e 17 anos devem
realizar pelo menos 60 minutos de atividade física moderada e vigorosa díária (WHO,
201D.
As razões para os atuais níveis de inatividade física são em parte relacionadas com o
aumento do comportamento sedentário em casa e no trabalho, particípação insuficiente
em AF durante o tempo de lazer e maior modo de utilização de transporte
passivo. Também muitos fatores ambientais, resultantes da crescente urbanizaçã0,
podem promover inatividade física (WHO, 2Ol2).
Por exemplo, Russell e Newton (2008) apontam como uma das causas do recente
aumento da obesidade infantil a falta de tempo livre para a realização de AF e
simultaneamente verifica-se um aumento no "tempo de ecrã", incluindo a televísão, a
utilização do computador e de atividades em videojogos.
A tecnologia tem sido criticada como uma das causas da diminuição da AF e aumento
do comportamento sedentário. A inatividade física tem aumentado porque a frequência
em ver televisão, o uso de computador e jogos digitais, consumiram o tempo tradicional
dedicado para a AF. Em vez de os pais encaminharem os seus filhos para jogarem
durante o seu tempo livre na rua, agoru envolvem as crianças e jovens em tecnologia
orientada para o entretenimento (Hansen & Sanders, 2011).
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Nesta linha, um estudo efetuado por Roberts, Foehr e Rideout (2005) revelou que
crianças e jovens com idades entre os B e 18 anos gastaram cerca de 44,5 horas
semanais a assistir televisão e a jogar jogos de vídeo em detrimento de qualquer outra
atividade. Segundo o relatório da Kaiser Family Foundation, elaborado por Rideout,
Foehr e Roberts (2010), o tempo gasto em atividades recreativas (ver televisão, jogar
jogos digitais, navegar na lnternet) não devia exceder as duas horas diárias.
Sabe-se também que a popularidade de jogos de vídeo é hoje incontornável. Nos
Estados Unidos, por exemplo, 73% dos lares americanos possuem um dispositivo
especificamente para VJA (Nielsen, 2010), e BB% das crianças têm uma consola de
jogos digitais como a Sony PlayStation, a Xbox Microsoft, e Nintendo Game Cube
(Hersey & Jordan, 2OO7).
Um estudo efetuado no âmbito da Pew lnternet & American Life Project (2008) e
promovido por Lenhart et al. (2008) revelou, por outro lado, que 86% dos jovens
americanos (96% dos rapazes e 76"/" das raparigas) jogaram em consolas como a
Microsoft Xbox, PlayStation, ou Nintendo Wii.
Os novos videojogos que exigem AF e movimentos de todo o corpo pa,a a prática do
jogo (dança ou corrida, por exemplo) podem ser um método promissor visando a
substituição de comportamentos sedentários por atividade física. São conhecidos como
videojogos ativos UJA), suportados por plataformas como a Xbox Kinect, a Nintendo Wii
Sports, a Dance Dance Revolution (DDR) e a PlayStation Move (De Vet et al., 2OlD.
A tecnologia pode, deste modo, fornecer um apoio para as crianças e os jovens virem a
aumentar o tempo despendido em jogos e exercícios de caráter físico. Assim, Mears e
Hansen (2009) foram, nesse sentido, dos primeiros autores a realizar estudos tendentes
à utilização de um novo género de videojogos ativos que potenciam uma nova maneira
de olhar para a atividade física através do desenvolvimento de exercícios para jovens
suportados na tecnologia, incentivando os jogadores a fazer parte dos jogos digitais e
outras tecnologias baseadas em jogos onde estão envolvidos o movimento físico. Estes
autores reforçam que os jogadores usam os seus corpos como referência, aumentando a
frequência cardíaca (FC) e consumindo calorias. Por exemplo, os jogadores podem
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correr lado a lado contra um amigo com um snowboard descendo uma montanha de
neve, fugindo das árvores, efetuando saltos, ou podem preferir andar de bicicleta através
de cursos desafiadores de rampas íngremes, curvas fechadas e aventuras perigosas ofl-
road, de acordo com as suas preferências.
Esta abordagem voltada para a tecnologia inovadora para AF e exercício físico criou uma
cultura de diversão e prazer que é atraente para as crianças e jovens. Frequentemente,
os jovens participaram em videojogos ativos, não se apercebendo que estão em
constante movimento, simplesmente pelo facto do divertimento (Hansen & Sanders,
2008).
Embora utilizando a designação de exergames (ou exergaming), também Yang, Smith e
Graham (2008b) acentuaram a importância que este novo de género de jogos de vídeo
podería tornar-se uma parte da solução como uma forma de incentivar os jovens a se
tornarem fisicamente ativos, estimulando os que apresentam sobrepeso a seguir um
estilo de vida mais saudável. ldêntica designação para estes tipos de jogos foi utilizada
por Hansen e Sanders (2008).
De facto, hoje, as crianças e jovens encontram diversas tecnologias, como
computadores, telefones, iPods, consolas de videojogos, mais atraentes e motivadoras
(Witherspoon & Manning, 2012). Berkovsky, Coombe, Freyne, Bhandari e Baghaei
(2010a) sugeriram que os exercícios e os jogos podem ser combinados sem efeitos
adversos sobre a experiência de jogo e prazer, demonstrando o potencial dos VJA para
motivar as pessoas a fazerem mais exercício. Klein e Simmers (2009) constataram que
os jovens com pouca motivação para o exercício estavam dispostos e disponíveis para
praticarem VJA.
Uma das principais vantagens de jogar VJA é que eles podem promover a AF sem que
os jogadores tenham uma compreensão profunda sobre o treino físico (Bogost,
2005). Outra vantagem é o facto de permitirem, aos participantes, utilizar vários
cenários, tais como casas, academias de ginástica, escolas, centros de idosos, em
clínicas ou outros espaços na comunidade. Eles também podem ser adaptados a
pessoas de diferentes idades e com diferentes tipos de habilidades físicas e deficiências,
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capacidades cognitivas, ou mesmo com necessidades de reabilitação. No entanto, eles
podem ser equipados com características de avaliação e coaching, além de recursos
para estimar os efeitos do jogo sobre a aptidão física do utilizador através, por exemplo,
da FC ou de mediçoes do dispêndio de energia (Lieberman et al., 2)ll).
A luta contra o sedentarismo e o aumento da obesidade infantil pode ser combatida em
todos os ambientes em que as crianças e jovens se integram no seu dia-a-dia, quer seja
na escola, quer seja em casa. Deste modo, os VJA são uma atividade prática que pode
ser supervisionada pelos pais, em casa, pois oferece uma oportunidade para as crianças
e os jovens se movimentarem no seu ambiente doméstico. Assim, permite, também a
sua utilização quando a atividade física ao ar livre se torna menos agradável (Maddison
et al., 2]ll).
Perante estes dados, é desejável explorar a quantidade de tempo que as crianças e
jovens consomem a jogar videojogos envolvendo-os simultaneamente em atividade
física, tornando-a mais apelativa e atraente para muitas pessoas, de todas as idades,
aumentando com facilidade os níveis de atividade diária (Biddiss & lnruin, 2010).
Existem vários autores (Biddiss & lnruin, 2010; Daley, 2OO9; Graves, Ridgers, &
Stratton, 2008; Lanningham-Foster, 2009; Maddison et al., 2009; Mellecker &
McManus, 2008; Papastergiou, 2009; Pate, 2008; Peng, Crouse, & Lin, 2Ol2; Siegel,
Haddock, Dubois, &Wilkin, 2009;Tan, Aziz, Chua, &Teh,2OO2; Unnithan, Houser, &
Fernhall, 2006) que têm proposto os VJA como um método capaz de aumentar a AF em
jovens, de forma a proporcionar uma oportunidade ótima para o fazerem em
conformidade com as atuais recomendações das diversas organizações mundiais para a
saúde pública.
0s VJA apresentam uma série de benefícios para os jovens que estão associados com o
seu desenvolvimento, tais coÍTro: benefícios físicos e promoção de um estilo de vida
saudável, melhoria nos resultados fisiológicos e do desenvolvimento motor e habilidades
num ambiente seguro (especialmente para em crianças com deficiência); possivel
supervisão dos pais; possibilidade de reabilitação de exercícios num ambiente seguro e
confortável, designadamente para crianças e jovens com sobrepeso e obesas que
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experimentam problemas de autoestima nas atividades em áreas públicas. Os VJA
também podem ser utilizados para se evitar as más condiçoes atmosféricas exteriores, e
possibílita às crianças e jovens, a oportunidade de experimentarem uma variedade de
atividades às quais dificilmente teriam acesso durante o curso das suas vidas (ex. boxe,
kunk fu, golfe etc...). Por outro lado, também aumenta a motivação para se envolverem
em atividades reais nos clubes desportivos das suas comunidades de forma a poderem
encontrar a sua modalidade favorita e motivarem-se para a sua prática (Daley, 2009).
A pesquisa sobre literatura relacionada com o tema em análise, nomeadamente a escola
e intervençÕes de base no uso da tecnologia de VJA para reduzir a obesídade infantil foí
feita com a ulilizaçáo dos seguintes bancos de dados: CINAHL, PubMed, e a revisão
Cochrane. No entanto, foi notória a carência de estudos relevantes relativamente a esta
temática em ambiente escolar (Quinn, 2013).
A integração de VJA nas atividades escolares tem atraído a atenção dos agentes
educativos no ensino, devido à sua possível incorporação no currículo escolar (Hansen,
2OO9; Lwin & Malik, 2Ol2; Staiano & Calvert, ZOlla; Vaghetti et al., 2010). As aulas
de Educação Física (ED são um local promissor paru a juventude jogar videojogos ativos
ffang et al., 2008b). E uma vez que as crianças e jovens passam a maior parte do seu
tempo na escola, trata-se de uma oportunidade muito viável para a implementação de
uma intervenção em VJA (Quinn, 2013).
Lwin e Malik QOID sugeriram que uma das formas em que as escolas podem intervir
na melhoria da AF e em determinados comportamentos entre os jovens é através de
videojogos. Por isso, defendem que as escolas deviam considerar a incorporação de VJA
no currículo de EF, especialmente porque o custo das consolas está a tornar-se mais
baíxo.
Devidamente integrados numa escola, os VJA podem ser usados para incentivar a AF,
para a promoção de um estilo de vida saudável. A implementação de estratégias de VJA
em qualquer escola é sustentável e viável, mas deve considerar o contexto social e
cultural em que as crianças e jovens se encontram (Sheehan & Katz, 207D.
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Por sua vez, Prensky (2001) considerou que a componente de prazü e diversão no
processo de ensino é importante, e os videojogos, para além de abrangerem essas
componentes, representam uma ferramenta de descarga de energias.
Consequentemente, geram uma maior motivação para o desenvolvimento intelectual dos
alunos.
Tendo em conta a escassa pesquisa mundial sobre esta temática, as perceções das
próprias crianças e jovens poderão dar um contributo muito significativo no que respeita
aos efeitos dos VJA nos hábitos de jogo, na atividade física e também no domínio da
educação física. Um estudo desta natureza poderá também funcionar como um ponto
de partida para o esclarecimento e orientação para futuras investigações.
2. Problema de investigação
Os jovens jogam videojogos ativos muitas vezes num ambiente de interação agradável
com os amigos e colegas, quer de forma direta, quer de uma forma virtual. Os
videojogos ativos proporcionam uma oportunidade de jogo em que os jogadores podem
desenvolver e melhorar o seu desempenho físico, cognitivo e emocional. Um aspeto
salientado por muitos autores, por exemplo, Hansen e Sanders (2008), relataram que os
jovens não admitem que estão em movimento pois estão simplesmente a jogar VJA.
Porém, ao jogarem podem promover dispêndio energético que pode combater e
contrariar o aumento da taxa de obesidade pediátrica.
0s jovens foram os sujeitos participantes deliberadamente escolhidos para o trabalho de
investigação que conduziu à presente tese de doutoramento, não só por protagonizarem
um período crítico no desenvolvimento físico, psicológico, cognitivo e social do indivíduo,
como pelo facto de com eles trabalharmos diariamente, no nosso quotidiano escolar e
profissional.
lmportava assim, neste contexto, analisar qual o perfil do utilizador de VJA entre os
jovens em idade escolar. Quais os seus hábitos, comportamentos, preferências e
motivaçôes face ao uso deste tipo de jogos? Que diferenças poderão existir entre
jogadores do sexo masculino e do sexo feminino relativamente à forma como ambos se
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relacionam com esses jogos? Quando é que utilizam os jogos ativos? Que consola ou
tecnologia é adotada ou usada? Com que frequência e durante quanto tempo jogam?
Quais são os VJA favoritos? Onde e com quem jogam? Como se caracterizam estes
jogadores? Que relação existe entre o uso de VJA e os níveis de atividade física? Quais os
efeitos da atividade física com a utilização deste tipo videojogos? Qual o nível de
motivação e satisfação na prática de atividade física com recurso aos VJA. Será que a
motivação e a curiosidade pelos videojogos aumentam depois da prática de VJA? Por
outro lado, também pretendemos determinar quais as razÕes principais dos jovens que
optaram por nunca terem jogado VJA.
Era, assim, importante perceber se a participação dos jovens em VJA poderia induzir
neles maiores índices de motivação à sua atividade física, quer dentro, quer fora da
escola. Neste sentido, seria necessário conhecer mais sobre os VJA, dentro e fora da
sala de educação física e, seria essencial perceber se os jovens estão disponíveis e
motivados para participar em atividades de VJA nas sessões de EF. Além disso, importa
também conhecer se os jovens percecionam de forma positiva as atividades de VJA
como ferramenta para melhorar o seu bem-estar e saúde.
Com efeito, pretendemos aprofundar o conhecimento acerca da utilização de VJA por
parte dos jovens, bem como a avaliar o seu uso como estratégia na prática de atividade
física regular e a sua eventual contribuição para a redução da obesidade, sendo este um
dos principais problemas de saúde nestes grupos afetando assim o seu bem-estar.
O problema de investigação que definimos para a perquisa que levámos a cabo pode,
em síntese, ser traduzido pela seguinte pergunta de partida:
Quais são os hábitos, comportamentos, preferências e índices de
motivação no uso dos videojogos ativos numa escola do 30 ciclo do ensino
básico e secundário e quais os efeitos da atividade física regular, com
recurso ao uso de videojogos ativos, em jovens alunos da escola, na
condição de pré-obesos e obesos?
l0
3. Objetivos de lnvestigação
Tendo em conta a pergunta de partida antes formulada, e visando a operacionalização
metodológica da pesquisa, foram definidos os seguintes objetivos de investigaçã0,
categorizados em objetivos gerais e objetivos específicos.
Objetivo Geral 1- Conhecer e compreender o uso de videojogos ativos numa
escola pública do ensino básico e secundário, com destaque para os hábitos,
comportamentos, preferências e índices de motivação dos alunos.
Objetivo Específicos:
1.1. Caracterizar a experiência prévia dos alunos da escola relativamente à utilização
de jogos de videojogos ativos;
1.2. Caraclerizar os hábitos, comportamentos, preferências e níveis de motivação dos
alunos da escola para o uso de videojogos ativos;
1.3. ldentificar eventuais diferenças entre alunos e alunas no que respeita à utilização
de videojogos ativos.
Objetivo Geral 2- Avaliar o impacto da atividade física regular com recurso ao uso
de videojogos ativos em jovens alunos da escola, na condição de pré-obesos e
obesos.
2.1. Conhecer os efeitos da atividade física regular com recurso ao uso de videojogos
ativos em jovens pré-obesos e obesos em algumas componentes da aptidão
física, nomeadamente a aptidão aeróbica e a composição corporal.
2.2. Conhecer os efeitos do nível de satisfação percecionado pelos alunos durante a
atividade física com recurso aos videojogos ativos.
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Este problema de investigação exigiu duas grandes fases metodológicas, diferenciadas
entre si quanto aos respetivos desenhos e participantes, mas necessariamente
articuladas. A primeira fase, suportada num estudo de natureza descritiva tendo como
população alvo o conjunto dos alunos de uma escola secundária com 3.o ciclo do ensino
básico, foi destinada a obter um melhor conhecimento e compreensão da forma como
eram usados os videojogos ativos; a segunda fase, destinada a promover a atividade
física regular através da implementação e avalíação de estratégias de intervenção na
escola com recurso aos VJA e, em particular envolvendo jovens pré-obesos e obesos.
4. Definiçao de termos e conceitos
Para efeitos da presente revisão da literatura e da própria investigação, importa clarificar
alguns conceitos necessários e relevantes para a investigação e para a compreensão dos
leitores.
Esta investigação concentra-se nos vídeojogos ativos e em especial nos jogos das
plataformas Nintendo Wii, Microsoft Xbox 360 Kinect e PlayStation Move, que são
jogos de consola. Outro jogo, tal como o DDR, também é mencionado.
Videojogos ativos - São jogos de vídeo interativos com interfaces que requerem a
participação ativa e o esforço físico por parte dos participantes, também denominados
por exergame ou exergaming (Hansen & Sanders, 2008).
Atividade Física - Segundo as Orientações da União Europeia para a Atividade Física, a
atividade física é geralmente definida como qualquer movimento associado à contração
muscular que faz aumentar o dispêndio de energia acima dos níveis de repouso. Esta
definição ampla inclui todos os contextos da atividade física, seja em momentos de lazer
(incluindo a maioria das ativídades desportivas e de dança), atividade física ocupacional,
seja em casa ou perto de casa.
Exercício físico - Trata-se de uma subcategoria da AF: é uma atividade planeada,
estruturada e repetitiva com o objetivo de melhorar ou manter uma ou mais




Segundo a United States Department of Health and Human (USDHHS),
é a habilidade para a realização das tarefas diárias com vigor e agilidade, sem que haja
rápida instalação de fadiga, e com energia suficiente para desfrutar de atividades de
lazer e fazer face a situaçoes imprevistas que requeiram a mobilidade física (USDHHS,
1996).
Consumo Máximo de Oxigénio UO, Mail - Pode ser definido como a máxima
capacidade de captação (pulmões), transporte (coração e vasos) e utilização do oxigénio
(principalmente pelos músculos) durante exercício dinâmico envolvendo grande massa
muscular corporal (Astrand & Rodahl, 1986).
Obesidade 
- 
Segundo a WHO (2000) trata-se de uma doença em que o excesso de
gordura corporal acumulada pode atingir graus capazes de afetar a saúde, tanto mais
que, uma vez instalada, tende a auto perpetuar-se, constituindo-se como uma doença
crónica.
índice de Massa Corporal (tMO 
- 
O índice de Massa Corporal (lMC) é uma razão
simples entre o peso e a estatura que é frequentemente usada para classificar a
obesidade. É calculado com o peso em quilogramas (kg) dividido pelo quadrado da
estatura em metros (kdn2).0s níveis de IMC das crianças e jovens são normalmente
medidos de acordo com o sexo e idade Q-20 anos). Os especialistas em obesidade
pediátrica definem crianças ou jovens obesos com um IMC igual ou superior ao percentil
95 e com sobrepeso, se apresentarem um IMC maior ou ígual ao percentil 85 (Maloney,
20Lt).
Linha de base - São as avaliações individuais durante um determinado período de
tempo, para estabelecer uma condição de controlo. A medição da variável dependente
durante este período deve ocorrer até que o padrão de resposta observado seja
suficientemente consistente para permitir a predição do comportamento futuro e ser
suficientemente precisa pa,a permitir a replicação por outros investigadores (Horner et
al., 2005).
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Não pretendemos proceder a uma exaustiva definição dos conceitos usados no texto,
apenas desejamos facilitar a leitura do trabalho e familiarizar os leítores com os termos
que doravante serão utilizados.
5. Estrutura da tese
0 presente relatório está dividido em 5 capítulos, distribuídoS por: introdução, revisão da
literatura, metodologia, apresentação e discussão dos resultados e conclusões.
Após uma breve introdução à temátíca, ao problema de investigação, aos objetivos da
investigação e à definição de termos e conceitos, referente ao primeiro capítulo,
apresenta-se, de seguida, a restante organização deste trabalho de investigação.
Assim, no segundo capítulo, relativo à revisão da literatura, evidencia-se os dados de
investigações existentes neste domínio do conhecimento, para se proceder
posteriormente a melhor interpretação dos resultados obtidos com este trabalho. Este
capítulo começa por caracterizar a relação entre a atividade física e a saúde, a medição
e avaliação da AF, as recomendaçôes actuais para a prática de AF e os resultados de
estudos em crianças e jovens e os fatores que determinam a participação na AF. De
seguida, descreve-se alguns estudos sobre a problemática da obesidade infantil, as suas
causas e consequências e por fim evidencia-se o diagnóstico da obesidade infantil.
Posteriormente, apresenta-se uma breve abordagem à temática do jogo e, finalmente,
descreve-se a pesquisa existente em VJA, dando relevância às principais linhas de
investigação que têm sido realizadas neste âmbito.
Após uma contextualização acerca do estado do conhecimento atual sobre as temáticas
apresentadas acima, apresenta-se o terceiro capítulo onde se apresenta a metodologia
do estudo empírico, evidenciando-se a população e os participantes no estudo, as
variáveis do estudo, os instrumentos de recolha dos dados e os procedimentos utilizados
na análise dos mesmos.
Do trabalho de campo resultou o quarto capítulo que apresenta os resultados que foram
objeto de análise e tratamento, tendo como referência os objetivos orientadores da
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pesquisa, e que são complementados com a discussão dos resultados. Neste ponto do
trabalho os resultados da investigação foram confrontados com a literatura existente,
apresentada no capítulo da apresentação e discussão dos resultados (Capítulo lV).
No quinto capítulo apresenta-se um resumo das principais conclusÕes obtidas, são
identificadas as limitações do estudo e aponta-se algumas pistas de investigação para
futuros trabalhos. Por fim, encontra-se todas as referências bibliográficas consultadas e







Com este capítulo pretende-se realizar uma análise da literatura sobre os temas
relacionados com as variáveis em estudo procurando-se, desta forma, enquadrar o
estudo em investigações já efetuadas a nível nacional e internacional. 0 capítulo
encontra-se organizado em quatro subcapítulos.
O primeiro subcapítulo aborda a relação entre a AF e a saúde, a medição e avaliação da
AF, as recomendaçÕes existentes para a prática da atividade física e ainda os resultados
de estudos sobre as consequências da prática presente, principalmente em crianças e
jovens de vários países, assim como os fatores que determinam a participaçã0.
No segundo subcapítulo procurou-se descrever alguns estudos sobre a problemática da
obesidade infantil, as suas causas e consequêncías e, por fim, evidenciou-se o
diagnóstico da obesidade infantil.
No terceiro subcapítulo exibe-se uma breve abordagem à temática do jogo e por último,
no quarto subcapítulo, procurou-se descrever as pesquisas existentes em VJA, dando-se
relevância às principais linhas de investigação que têm sido realizadas neste âmbito.
1. A atividade física
No mundo atual a maioria dos problemas de saúde parecem estar relacionados com os
novos hábitos de vida, também caracterizados por baixos níveis de atividade física
(Montoye, Kemper, Saris, & Washburn, 1996). A atividade física e desportiva foi
recomendada como um dos meios de compensar os efeitos nocivos do modo de vida da
sociedade atual (Mota, 1993).
Para a Unrted States Department of Health and Human (USDHHS, 1996), a AF pode
ser classificada de várias maneiras, compreendendo o tipo, intensidade e propósito e
além disso, a contração muscular tem propriedades mecânicas e metabólicas, pelo que
a AF pode ser classifícada de acordo com esses domínios (USDHHS, 1996).
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Geralmente, a classificação mecânica confere se a contração muscular produz ou não
movimento de um membro e a classificação metabólica abrange a disponibilidade de
oxigénio para o processo de contração muscular. Como a maioria das atividades envolve
contrações musculares estáticas e dinâmicas e metabolismos aeróbio e anaeróbio, as
atividades tendem a ser classificadas de acordo com as suas características principais.
Normalmente, a atividade físca praticada pelos indivíduos é classificada em função do
contexto em que ocorre, podendo ser em ambiente profissional, doméstico, transporte e
lazer. Esta pode ainda ser subdividida em categorias taís como atividades desportivas
competitivas, ativídades recreativas e treino físico (USDHHS, 1996).
1.1 A Atividade Física e a Promoção da Saúde
Atualemente existe um conjunto de evidências que refere a AF como um comportamento
fundamental na promoção de um estilo de vida saudável, com benefícios presentes
deste a infância até à idade adulta (Sallis & Owen, 1999).
Estima-se que nos países desenvolvidos mais de dois milhoes de mortes são atribuíveis
ao sedentarismo e que 60 a 80% da população mundial não é suficientemente ativa
para obter benefícios na saúde (WHO, 2013).
De facto, hoje em día poucas são as atividades profissionais que exigem esforço físico. A
generalidade das pessoas adquiriu hábitos de vida diária como as deslocações e outras
atividades, designadamente as de lazer que se distanciam substancialmente dos hábitos
regulares de AF. Alguns estudos efetuados nesta temática evidenciam que a quantidade
de tempo que as crianças e jovens dispensam em atividades sedentárias está associada
ao aumento da obesidade, e outros fatores de risco cardiovascular.
Nos hábitos de vida contemporâneos, incluem-se baixos níveis de AF que estão
relacionados com o crescente aumento de risco de doenças cardiovasculares,
hipertensão, obesidade, diabetes tipo ll, osteoporose e alguns tipos de cancro (Montoye
et al., 1996).
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Deste modo, a prática de exercício físico deve fazer parte de um conjunto de atitudes a
adotar paru a prevenção e tratamento deste tipo de doenças, podendo desempenhar um
papel importante na adaptação do homem às suas novas condições de vida e de
existência, sendo mesmo preconizado como um meio de compensar os efeitos nocivos
da vida da sociedade moderna (Mota, 1997).
Assim, na cidade, crianças e jovens sofrem diversos constrangimentos diretamente
relacionados com a prática de AF e com o desenvolvimento motor (Neto & Marques,
200$: (1) aumento do envolvimento eletrónico: o impacto das novas tecnologias
(culturas de ecrã) evoluiu significativamente nas últimas décadas na vida das crianças;
(2) aumento da densidade do tráfego: as limitações de espaço junto às habitaçoes
colocam o "jogo de rua" como uma espécie em vias de extínção; (3) diminuição do
espaço de jogo livre: o fenómeno de urbanização não favorece o desenvolvimento de
experiências de jogo e aventura; (4) aumento de insegurança e de proteção: diminuíram
as margens de risco concedidas pelos pais aos filhos nas atividades de jogo e
aumentaram os medos e insegurança na gestão da vida diária dos filhos; (5) aumento
da formalidade da vida escolar: são maiores as atividades curriculares organizadas na
escola a par de um menor tempo de atividade livre. 0s recreios não foram considerados,
na maior parte dos casos, como locais de desenvolvimento e aprendizagem motora e
social; (6) aumento de atividades e jogos institucionalizados: muitas das atividades
extracurriculares e atividades organizadas (desportivas, artísticas e religiosas) colocam-se
como "escolas paralelas" fazendo desaparecer o tempo verdadeiramente livre (jogo
espontâneo e exploratório); (7) diminuição do nível de independência de mobilidade:
alguns dados permitem afirmar que a autonomia de circulação das crianças no espaço
urbano tem vindo a diminuir de forma significativa nos últimos anos 
- 
a nível do
percurso, perceção do espaço e possibilidades de ação.
Para além das alterações nos hábitos alimentares, o ritmo de vida da população da
sociedade atual reflete-se como consequência nas rotinas das crianças e jovens e faz
com tenham menos tempo para a brincadeira espontânea e pratiquem menos AF de
uma forma livre. Daí que, atualmente, a gestão do tempo, das rotinas das crianças e
jovens seja hoje um problema sério das sociedades modernas verificando-se que a
escolha que os pais fazem de tempos livros dos seus filhos está dependente de vários
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fatores: habilitação académica, classe social, constituição da família, experiências
anteriores, local de habitação, distância do local de trabalho, horários referentes à
prática das atividades e dificuldades económicas (Neto, 1997).
Face ao exposto, a ausência de AF por longos períodos de tempo pode resultar em
malefícios em termos de aptidão física e da própria saúde pública, prejudicando o
desenvolvimento global das crianças e jovens no mundo atual. Admite-se que, de uma
forma geral, 40 a 45"/" de crianças e jovens sejam sedentáríos ou insuficientemente
ativos nas sociedades mais desenvolvidas (Neto & Marques,2O0q.
Reconhecemos que um estilo de vida sedentário constitui um fator de risco para o
desenvolvimento de diversas doenças crónicas, incluindo doenças cardiovasculares.
Além disso, levar uma vida ativa apresenta muitos outros benefícios sociais e
psicológicos, já que as populações fisicamente ativas tendem a viver mais tempo do que
as populações inativas. De facto, os hábitos diários têm vindo a ser alterados devido a
novas formas de entretenimento (televisão, internet, jogos de vídeo), e esta mudança
tem coincidído com taxas crescentes de excesso de peso e de obesidade infantil. Neste
sentido, encontra-se, aparentemente, uma grande preocupação pelo facto de a AF entre
os jovens não ser uma alternativa real às referidas atividades de entretenimento
entendidas como atividades mais sedentárias.
1.2 Mediço e quantificação da Atividade Física
A medição e quantificação da AF é frequentemente expressa em termos de díspêndio
energético. A quantidade de energia necessária para arealização de uma atividade pode
ser medida em Quilocalorias (kcal) ou Quilojoules (kj). Em alternativa, pode ser expressa
em watt, em contagens de movimento Gountd que representam unidades de
movimento, ou ainda como um valor numérico obtído a partir das respostas dadas a um
questionário (Montoye et al., 1996).
Habitualmente é definida como tendo quatro dimensoes: duração (minutos e horas),
frequência (vezes por semana ou mês), intensídade (valor do gasto energético em kcal
por minuto ou kj por hora) e tipo (atividade física laboral, desportiva). No entanto,
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existem outras dimensões que, por vezes, são esquecidas, como as circunstâncias
(físicas e psicológicas) e propósitos da atividade, bem como o meio físico (temperatura,
altitude) (Mota & Sallis, 2002).
A quantidade de energia despendida por um indivíduo deve ser compreendida como um
valor relativo equacionado em função da sua massa corporal. Um indivíduo com uma
dimensão pequena e que seja extremamente ativo pode despender, diariamente, a
mesma quantidade de kcal que um indivíduo com uma dimensão maior que seja
sedentário. Por isso, sempre que a AF for expressa em termos de dispêndio energético,
kcal ou Joule, a massa do indivíduo tem de ser tomada em consideração (Montoye et
al., 1996). A mensuração da AF é igualmente difícil em populaçoes pediátricas
(Armstrong, 1998).
Para Armstrong e Welsman (2006), o ideal seria a utilização de diferentes
técnicas/instrumentos de medição. No entanto, isso poderá lrazer custos elevados e
inviáveis para a realizaçáo de uma investigação. Deve ser utilizada uma técnica
socialmente aceite e o equipamento não deve trazer mau estar ao jovem e deve ter uma
influência mínima na AF habitual. As mediçÕes devem ser efetuadas durante vários dias,
no mínimo são recomendados períodos de três dias de monitorização (Armstrong &
Welsman,2006).
1.3 Avaliaçao da Atividade FÍsica
A avaliação da atividade física é um procedimento usado para descrever, classificar e
estudar os hábitos da AF das populaçoes e monitorizar as suas alterações ao longo do
tempo. Na literatura, podemos encontrar uma grande diversidade de metodologias para
av aliar este com porta mento.
Diversas técnicas de avaliação da AF têm sido utilizadas em jovens. No entanto, não
existe nenhum procedimento passível de aplicação universal (Freedson & Melanson,
1996). Hoje em dia existem variados métodos de avaliação da AF, mas cada uma deles
mede apenas uma componente da AF, pelo que cabe aos investigadores selecionarem
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aquele que apresenta melhores vantagens e que melhor se adapta aos objetivos da
investigação que pretendem realizar (Freedson & Melanson, 1996).
A escolha dos instrumentos de avaliação deverá ser orientada pelos objetivos da
investigação (Montoye et al., 1996) e deve ter em conta as idades dos participantes e
questões de ordem prática, designadamente os custos, o tempo para a realização do
estudo, a aceitabilidade do instrumento por parte da amostra e a exequíbilidade
(Laporte, Montoye, & Caspersen, 1985).
Para além destas condiçÕes, na escolha destes instrumentos de medição, têm de ser
considerados outros fatores como a sua validade, fiabilidade e praticabilidade (Freedson
& Melanson, 1996), pois, para ser válido, o instrumento deve medir aquilo a que se
propõe medir, para ser fiável deve ser consistente perante as mesmas circunstâncias e
para ser prático deve ter custos aceitáveis (Laporte et al., 1985). Os métodos de
avaliação da AF podem dividir-se em dois grandes srupos: os métodos laboratoriais e os
métodos de terreno (Caspersen, 1989; Laporte et al., 1985; Montoye et al., 1996),
conforme apresentados na Tabela 1.
Tabela 1 - Métodos de avaliação da atividade física








3- Questionários e entrevistas
4- Marcadores fisiológicos
- Double Labeled Water
- Aptidão card iorrespi ratória
5- Observaçóes comportamentais




Monitores de Frequência Cardíaca
7- Aporte nutricional
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0s métodos laboratoriais requerem equipamentos sofisticados e dispendiosos que
exigem procedimentos de análise complexos e precisos. Revelam-se de difícil aplicação
a estudos que envolvem grandes amostras, sendo importantes para determinar o gasto
energético de atividades específicas e para apresentar medidas de validação para os
métodos de terreno. Neste caso, estes métodos dividem-se em métodos fisiológicos,
onde se avalia o dispêndio energético associado às perdas de calor do indivíduo através
de calorimetria direta e indireta e métodos biomecânicos que medem a atividade
muscular, a aceleração e o deslocamento do corpo ou partes do corpo, avaliados por
plataformas de força ou pelo método fotográfico (Montoye et al., 1996).
0s métodos de terreno, menos complexos, são aplicáveis em contextos diferenciados
com mais facilidade em amostras de grande amplitude, sendo menos precisos e menos
dispendiosos (Montoye et al., 1996).
Geralmente, os métodos mais utilizados são a "água duplamente marcada" (doubly
labelled water), sensores de movimento (acelerómetros e pedómetros), monitorização da
FC, observação do comportamento, entrevistas e questionários (Marques, 20i0). O
método doubly labeled waterfoi considerado um dos métodos mais precisos e rigorosos
na avaliação e medição do dispêndio energético, podendo ser aplicável em estudos de
laboratório e de terreno (Montoye et al., 1996).
Este método baseia-se na ingestão de água contendo isótopos de oxigénio e hidrogénio e
juntamente com a utilização de técnicas especiais permite a avaliação objetiva da
produção de dióxido de carbono. Com a determinação do quociente respiratório do
indívíduo é possível calcular o consumo de oxigénio UO2) e estimar a energia
despendida. A maior limitação desta técnica é o seu custo elevado. Além disso, não é
possível determinar a proporção de energia despendida em AF. Porém, este
procedimento tem elevada exatidão para avaliar o dispêndio energético diário. Além
disso, é uma técnica segura, não sobrecarrega o participante avaliado e não parece
influenciar o seu nível habitual de atividade física (Freedson & Melanson, 1996).
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A Doubly Labeled Water apresenta-se como um procedimento muito valioso para
estudos de pequenas dimensões e como uma medida-critério para a validação de outros
procedimentos de avaliação da AF (Montoye et al., 1996).
Um grande número de aparelhos mecânicos e eletrónicos têm vindo a ser desenvolvidos
com o intuito de lrazer objetividade e precisão às mediçÕes. Entre os instrumentos que
monítorizam o movimento, encontram-se os acelerómetros e os pedómetros, métodos
alternativos aos questionários, que medem a aceleração corporal e estimam o dispêndio
energético associado. Os pedómetros apenas quantificam o movimento e os
acelerómetros medem simultaneamente a quantidade, intensidade e díreção do
movimento (Laporte et al., 1985).
Os pedómetros são aparelhos que quantificam movimento avaliando a marcha ou a
corrida através da contagem dos passos em resposta à aceleração vertical do corpo,
estimando a AF habitual durante um determinado período de tempo. São aparelhos
económicos e de fácil utilização podendo ser adaptados à cintura ou ao tornozelo
(Bassett et al., 1996; Laporte et al., 1985; Montoye etal., 1996). Porém, apresentam o
inconveniente de sobrevalorizar distâncias percorridas em corrida rápida e a subestimar
percursos realizados de forma lenta (Montoye et al., 1996).
Trata-se de dispositivos simples baseados em aceleração ou desaceleração do corpo
numa direção. Permitem ao observador medir o número de passos ao longo de um
período de tempo. As desvantagens desta técnica são a incapacidade de medir a
intensidade da AF, de registar a quantidade de AF (em termos de contagem de passos)
ao longo de vários períodos de tempo e de documentar qualquer aumento de dispêndio
de energia conseguida através da realização de uma carga ou caminhadalcorrida difícil.
No entanto, os pedómetros também têm sido suficientemente válidos e confiáveis para
avaliar a AF nos casos em que não é necessária a intensidade do AF (Rowlands & Eston,
2007).
Durante os últimos 10 a 15 anos, os estudos têm fornecido evidências paru a
capacidade e validade dos pedómetros eletrónicos para a quantificação da distância
percorrida, através do número de passos dados (Bassett et al., 1996). Um crescente
número de estudos tem utilizado o pedómetro para determinar os níveis de AF dos
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jovens, pois apresentam um baixo custo e revelam-se discretos, sendo particularmente
adequados para as populaçóes infantis (Hardman, Horne, & Rowlands, 2009).
A acelerometria avalia a AF recorrendo ao uso de acelerómetros que medem a
aceleração produzida pela movimentação do corpo. É definida como a mudança na
velocidade ao longo do tempo, quantificando o volume e a intensidade do movimento
(Freedson, Pober, & Janz, 2005). Quando um sujeito se move, o corpo sofre uma
aceleração teoricamente proporcional à força exercida pelos músculos responsáveis por
essa aceleraçáo e, por isso, proporcional à energia despendida (Montoye et al., 1996).
A avaliação da AF através da medição do movimento do participante é cada vez mais
apelativa, porque, à partida, toda a AF requer movimento. Os mais ativos movem-se
mais do que os menos ativos e, por outro lado, a quantidade de movimento é,
provavelmente, mais precisa na avaliação da AF do que a estimação do dispêndio
energético (Laporte et aI.,1985).
Nos últimos anos, os acelerómetros têm sido amplamente utilizados para caraterizar o
comportamento de AF em jovens, sendo projetados com um grande armazenamento de
memória com capacidade para ser avaliada por vários dias ou semanas, em pequenos
intervalos de amostragem (segundos ou minutos). Estes dispositivos são relativamente
pequenos e leves, tornando-os discretos e práticos nos períodos de medição, sendo
normalmente usados no punho, na parte inferior da perna ou da anca, onde estão
presos a uma cinta ou faixa (Freedson et al., 2005).
Por seu turno, Dencker et al. (2006) consideram que estes aparelhos trouxeram uma
melhoria na avaliação da AF porque os métodos indiretos vulgarmente utilizados tendem
a sobrestimat a atividade física vigorosa (AFV) e a subestimar a atividade física
moderada (AFM) nas crianças.
Segundo Cuberek, Ansari, Fromel, Skalik e Sigmund (2010) o acelerómetro é um
instrumento de medida mais sofisticado em comparação com o pedómetro. No entanto,
quando comparado com pedómetros, a desvantagem dos acelerómetros é o seu preço, o
que pode ser um fator limitativo especialmente para as investigaçoes em grande
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escala. Sendo assim, os pedómetros tornam-se uma alternativa adequada quando os
investigadores pretendem medir apenas o número de passos alcançados.
A monitorização da frequência cardíaca (FC) é provavelmente um dos métodos mais
utilizados, podendo ser utilizado com crianças, jovens e adultos (Stratton, 1996). Este
método de avaliação da FC tem mostrado ser uma medida válida para analisar padrões
de AF em jovens e tem sido frequentemente utilizado na análise de aulas de educação
física (Stratton, 1996; Wang, Pereira, & Mota, 2OO4).
A monitorização da FC para quantificação da atividade física baseia-se na relação entre
esta e o dispêndio energético (Freedson & Melanson, 1996) e foi a primeira medída
objetiva utilizada na avaliação da AF em jovens (Rowlands & Eston, 2010).
Diversas investigaçôes têm sido utilizadas para certificar a sua validade e confiabilidade
na avaliação do consumo energético ao longo do dia e em contextos específicos. Nesta
sequência, Strath et al. (2000) estudaram a relação entre a FC e o VO, durante a
realização de atividade física moderada num laboratório, sendo observado uma
correlação positiva e os investigadores concluíram que este método permite quantificar
com rigor a atividade física individual.
Por outro lado, com recurso à monitorização da FC, também se pode utilizar o Test
Ownlndex para a avaliação do VO, Max , em ml min -1 kg t. O Test Ownlndex foi
aplicado originalmente em 305 homens e mulheres finlandeses saudáveis, num estudo
onde a previsão do VO, Max foi desenvolvido utílizando a análise de rede neural artificial.
Estes valores basearam-se numa revisão de 62 estudos em que o valor de VO, Max foi
medido díretamente em adultos saudáveis nos Estados Unidos da América, no Canadá e
em7 países europeus (Shvartz & Reibold, 1990). O Test Ownlndex foi validado num
estudo em 52 homens saudáveis, que não pertenciam ao grupo sobre o qual foi
desenvolvido o teste e o desvio médio na predição Test Ownlndex foi inferior a I27",
pelo que a validade do Test Ownlndex foi considerada boa (Polar, 2013).
No entanto, existem várias limitaçoes à monitorização da FC para avaliar a atividade
física. A atividade física não é o único fator que provoca alterações no ritmo cardíaco. A
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FC pode também ser influenciada por outros parâmetros, como por exemplo, sÍress
emocional, ansiedade, nível de aptidã0, tipo de contração muscular, grupo muscular,
hidratação e meio ambiente (Armstrong & Welsman, 2006; Montoye et al., 1996;
Rowlands & Eston, 2007).
A frequência cardiaca tende a diminuir com a idade e durante a infância e a
adolescência, a FC pode atingir normalmente os 200 ou chegar aos 220 bmp
(Armstrong & Welsman (1996). A fórmula 220-idade representa uma estimativa
apropriada da taxa cardíaca máxima no final da adolescência (Armstrong & Weslman,
1996). No entanto, alguma literatura sugere que esta equação pode não ser precisa em
jovens (Stephens & Paridon, 20Oq, dando indicações que, se um sujeito alcançar 9Oo/"
da sua FC alvo, é porque já realizou um esforço máximo aceitável.
Por sua vez, Machado e Denadai (2011) revelaram que a equação 208 - (0,7 x idade),
inicialmente proposta por Tanaka, Monahan e Seals, (2001), pode ser considerada uma
equação válida para crianças e jovens na faixa etária entre os 10 e 16 anos, uma vez
que apresentou resultados bastante próximos da FC Max medida. Estes autores também
sugerem que o valor constante de 200 bpm poderá tornar-se o valor mais apropriado
para a FC Max da população pediátrica (Machado & Denadai, 2011).
Apesar das limitaçÕes acima equacionados, a monitorização da FC fornece um objetivo
válido e confiável de AF, particularmente em períodos de atividade física moderada a
vigorosa (AFMV), pois uma grande quantidade de dados importantes foi recolhida pelos
investigadores sobre a natureza da atividade física em crianças e jovens ao longo dos
últimos 20 anos (Rowlands & Eston, 2OO7).
A observação é, por sua vez, outra forma direta de avaliação da AF. Na observação
direta, os investigadores efetuam o registo contínuo das atividades dos sujeitos. A
aplicação deste método em crianças e jovens parece particularmente eficiente, pois
permite a caraterização de atividades específicas. No entanto, a presença constante de
um observador pode interferir no curso natural das atividades. Além disso, é um método
extremamente exigente para o investigador, em tempo, esforço e custos financeiros, o
que inviabiliza a sua aplicação em grandes amostras (Freedson & Melanson, 1996).
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Frequentemente é utilizado com crianças e jovens em idade escolar para avaliar a
quantidade e qualidade da AF (Armstrong & Welsman, 2006). Este método apresenta
algumas desvantagens na sua aplicabilidade, pois para a sua utilização é necessário um
trabalho intensivo, demorado e dispendioso. Por outro lado, implica que os eventos
estudados sejam possíveis de serem observáveis e codificados e os observadores
precisam de estar no mesmo ambiente (Armstrong & Welsman, 2006).
Os questionários têm sido frequentemente utilizados para determinar a prevalência da
AF numa populaçã0, para verificar os efeitos de programas de intervenção ou para
identificar as relações entre a atívidade física e os benefícios para a saúde (§allis &
Owen, 1999).
Tradicionalmente os questionários têm sido utilizados para medír a AF, porque é uma
ferramenta de baixo custo e de fácil aplicação a grandes populações. No entanto, esta
técnica baseia-se na interpretação das perguntas e perceção do comportamento de AF
dos participantes (Vanhees et al., 2005).
Os questionários são propensos a erros de medição e preconceitos devido a falsas
declarações ou declarações deliberadas ou por causa de limitações cognitivas
relacionadas com a memória ou a compreensão dos individuos. Neste caso, a
imaturidade cognitiva ou a degeneração pode tornar o autorrelato de AF particularmente
difícil nos jovens e nos idosos (Helmerhorst, Brage, Warren, Besson, & Ekelund,2Ol2).
A sub e sobre estimação da AF podem ser influenciadas por muitos fatores diferentes.
Por exemplo, características sociais, capacidade de habilidade, idade,complexidade do
questionário, variação sazonal e duração do período da investigação Uanhees et al.,
2005).
A maioria dos questionários são projetados para serem capazes de medir múltiplas
dimensÕes da AF por meio de relatóríos-tipo, localização e domínio e âmbito da
atividade, além de fornecer estimativas de tempo despendído em atividades de vários
níveis de intensidade. Também podem ser capazes de classificar os indivíduos de acordo
com os níveis de intensidade da atividade relatada (Warren et al., 2010). No entanto, os
resultados dos estudos que visam avaliar a validade dos questionários avaliados numa
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população não podem ser sistematicamente extrapolados para outras populações,
grupos étnicos, ou regiÕes geográficas (Helmerhorst et al., 20Là.
Por sua vez, os questionários são instrumentos válidos de pesquisa e devem ser
validados em conjunto com um método-critério @oubly labeled water, calorimetria
indireta ou observação direta) ou uma técnica objetiva (pedómetros, acelerómetros ou
FC) Uanhees et al., 2005).
Por fim, na última década, o desenvolvimento das tecnologias de informação, tais como
computadores em redes, software de multimédia e a internet, criou a oportunidade de se
desenvolver pesquisas eletrónicas úteis, existindo vantagens na realização de
questionários online em comparação com as técnicas tradicionais, como entrevistas ou
inquéritos em papel (Vanhees et al., 2005).
Em síntese, verifica-se que a dificuldade em estabelecer normas e orientações para a
atividade física das crianças e jovens tem a sua origem na própria inconsistência e
variabilídade dos padrÕes de AF. Além disso, não parece existir métodos de investigação
infalíveis e exclusivos para medir a AF em crianças e jovens (Freedson & Melanson,
1996).
1.4 Recomendações parc a prática da Atividade Física
Para perceber em que medida os jovens têm um estilo de vida suficientemente ativo, é
necessário considerar as recomendaçÕes internacionais sobre a prática de AF entre a
população jovem.
Ao longo do tempo, diversas entídades desenvolveram orientações para a AF nos jovens.
Uma conferência lnternacional (lnternational Consensus Conference on Physical Activity
Guidelines for Adolescentil Íoi realizada nos anos 90 para estabelecer diretrizes de AF
específicamente para jovens. As primeiras recomendações específicas defendiam que
todos os jovens deviam realizar 30 minutos de AFM na maioria dos dias da semana e,
pelo menos, três dias de atividade semanal em situação de AFV (Sallis, Patrick, & Long,
1994).
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No mesmo sentido, Sallis e Patrick (1994) consideraram que todas os jovens deveriam
ser fisicamente ativos diariamente apresentando duas indicações: a primeira, assegurar
que os jovens deviam praticar uma variedade de atividade física como parte normal do
seu estilo de vida, devendo essas atividades ser agradáveis e envolver vários grupos
musculares e, a segunda, que se relaciona com a intensidade e duração, visa garantir
que os jovens deviam praticar três ou mais sessões semanais durante pelo menos 20
minutos de AFMV.
Com o objetivo de estabelecer níveis apropriados de AF para os jovens, Corbin, Pangrazi
e Welk (1994) determinaram que a participação de 60 minutos diários seria o mais
aconselhável, porque consideraram que a infância e a juventude são um excelente
período de aprendizagem de novas habilidades que podem ser praticadas futuramente e
pode ajudar a controlar os níveis de obesidade.
Em 1996, o USDHHS (1996) anunciou que todos os indivíduos com mais de dois anos
deviam realizar pelo menos 30 minutos de AFMV, de preferência todos os dias. Esta
recomendação foi baseada num elevado número de estudos e em outras recomendaçÕes
exístentes na altura, principalmente na Center for Disease Control and Prevention e
American College of Sports Medicine.
Posteriormente, foram perspetivadas duas recomendaçoes gerais e uma subsidiária com
o intuito de formalizar a realizaçáo de novas práticas: 1) todos os jovens devem
participar em AFMV pelo menos t hora diária; 2) os jovens mais sedentários devem
participar em AFMV pelo menos 30 minutos diariamente. Como recomendação
subsidiária: pelo menos duas vezes por semana, algumas daquelas atividades devem
servir para apoiar o reforço e/ou manutenção da força muscular, da flexibilidade e
promover o desenvolvimento da densidade mineral óssea (Cavill, Biddle & Sallis, 2001).
Em 2002, a WHO adotou uma recomendação para toda a população para que
praticassem no mínimo, 30 minutos de AF diária, tendo em conta a mudança rápida do
estilo de vida. Esta transformação provocou uma redução da AF, mudanças na dieta e
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no aumento do consumo do tabaco, verificando-se esta tendência em todas as
sociedades ricas e pobres, desenvolvidas e em desenvolvimento.
Corbin e Pangrazi (2004) revelaram que os jovens devem realizar 60 minutos ou várias
horas de atividade física todos os dias, além de fazerem pelo menos, 20 minutos de
atividade vigorosa, três dias por semana ou 30 minutos de AFM durante cinco dias por
semana.
Numa revisão sistemática da literatura promovida por Strong et al. (2005), ídentificaram
850 artigos sobre os efeitos da AF na saúde e no comportamento de jovens, a maioría
dos estudos de intervenção utilizados sugeriu uma AFMV de 30 a 45 minutos durante 3
a 5 dias por semana. Os autores concluíram que os jovens em idade escolar deviam
participar diariamente em 60 mínutos ou mais de AFMV para obter efeito positivo sobre
a composição corporal, saúde e bem-estar. Como frequência de prática de AF capaz de
promover a saúde em crianças e jovens, a USDHHS (2008) recomendou a prática diária
de t hora ou mais com intensidade moderada a vigorosa.
Segundo a WHO (2010), a atividade física em crianças e jovens entre 5 e 17 anos de
idade, deve incluir brincadeiras, jogos, desportos, deslocação, recreação, exercício físico
organizado, em contextos famílares, escolares e em comunidade. A fim de melhorar a
aptidão cardiorrespiratória e muscular, esta organização recomenda: 1) os jovens devem
acumular pelo menos 60 minutos de AFMV diária; 2) a atividade física realizada com
valores superiores a 60 minutos por dia pode potenciar o nível de bem-estar e, 3) a
maior parte da AF diária deve ser aeróbica e a AFV deve ser incorporada, incluindo
atividades para fortalecer a musculatura e ossos, pelo menos, três vezes por semana.
Também a AHA QOll) recomenda como benefícios substanciais para a saúde, a
prática de 60 minutos ou mais de atividade física diária. Por sua vez, Mellett e Bousquet
(2013) defendem que o exercício moderado deve ser feito por períodos de 30 minutos
por dia durante cinco dias por semana, para obter benefícios para uma saúde ideal.
Segundo o Livro Verde da Atividade Física (2011) e resultante do estudo levado a efeito
pelo Observatório Nacional da Atividade Física e Desporto, as críanças e jovens dos 6
3l
aos 17 anos devem efetuar díariamente (prática intermitente com breves períodos de
pausa ou recuperação) 60 minutos de AF de intensidade pelo menos moderada, sendo
que, 20 a 30 minutos devem ter uma intensidade vigorosa, como correr, subir e descer,
saltar, complementada com jogos, atividades ou exercícios que solicítem o sistema
músculo-esquelético para melhoria da força muscular, da flexibilidade e da resistência
óssea ao nível do tronco, e dos membros superiores e inferiores, 2 a 3 vezes por
semana
Na generalidade, a AF parece ser um elemento fundamental no controlo do peso
corporal, pelo aumento da energia despendida e da manutenção da massa muscular,
podendo a AF ser um coadjuvante importante juntamente com a dieta, na manutenção
de um peso corporal equilibrado (Mota & Sallis, 2002).
A WHO (2013) recomendou que o desenvolvimento de competências motoras deve ser
destacado nos grupos etários mais jovens, no qual deverão ser desenvolvidas diversas
atividades de acordo com as necessidades da faixa etária: resistência aeróbia, força,
equilíbrio, flexibilidade e capacidades coordenativas.
As inúmeras recomendações ínternacionais demonstram que existem evidências
suficientes que suportam a importância e o benefício da atividade física na saúde. Deste
modo, encontrou-se diferentes orientaçÕes na literatura, que atestam que as
recomendaçÕes constituem apenas um referencial para orientação da prescrição da
atividade física.
1.5 Atividade física em crianças, adolescentes e jovens
lnúmeros estudos têm sido realizados em diferentes contextos com o objetivo de verificar
os índices de atividade física das crianças e jovens. Estes estudos, pretendem conferir e
determinar se as recomendaçÕes para a prática de AF são suficientes e capazes de
influenciarem o estado de saúde e bem-estar na populaçã0. No entanto, os resultados
decorrentes das diferentes pesquisas são motivos de preocupação para os
investigadores, pois, parecem evidenciar que a maior parte dos jovens não participam
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moderadamente em atividade física e desportivas e, por conseguinte, apresentam
dificuldades em alcançar os valores recomendados internacional mente.
Existem diversos estudos que procuram avaliar se os 60 minutos de AF recomendados
são cumpridos pelos jovens. Num estudo longitudinal promovido por Nader, Bradley,
Houts, McRitchie e O'Brien (2008) em que participaram 1032 crianças e jovens com
idades entre os 9 e os 15 anos, verificou-se que o tempo despendido em AFMV diminui
da infância para a adolescência, mantendo-se esta tendência até à idade adulta.
Face a tal evidências, pode afirmar-se que o comportamento sedentário não é uma
caraterística exclusiva nos hábitos de vida dos adultos, sendo fundamentado por Sallis e
Owen (1999) e também pela WHO (2004) referindo que as crianças e os jovens
adotam os hábitos sedentários dos adultos, bem como forma de encarar a AF,
designadamente nos motivos frequentes para não a realizarem.
Noutra pesquisa sobre a avaliação da AF, Trost et al. (2002) avaliaram o tempo passado
em AFMV em crianças e jovens americanas e, verificaram que os participantes
passavam entre 50 e 200 minutos em AFMV dependendo a ídade e o sexo. O estudo
também evidenciou que a AF decrescia com a idade, sendo os rapazes mais ativos do
que as raparigas em todas as idades.
Um outro estudo, também realizado nos Estados Unidos da América entre 2003 e
2004, no âmbito do National Health and Nutritional Eramination Suruey (NHANES),
descreveu que a AF diminui drasticamente em todos os grupos de idade entre a infância
e a adolescência e declina com a idade. Além disso, somente B% dos jovens dos 12 aos
19 anos alcançaram a recomendação da prática de 60 minutos por dia de AF de
intensidade pelo menos moderada, sendo ll% rapazes e 4,47" raparigas (Troiano et
al., 2008).
Altos níveis de inatividade em crianças e jovens também têm sido observados em países
europeus. Segundo dados do PAN-European Suruey (1999), num estudo realizado em
toda a União Europeia, indicou que no nosso país, 61% dos inquiridos com mais de 15
anos dedicaram menos de uma hora por semana à prática de AF. 0s autorrelatos sobre
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os níveis de AF foram efetuados pelo Health Behaviour of School-Aged Children suruey
(HBSC) em 2001-2002 (Currie et al., 2004) e revelaram que a França, ltália, Noruega
e Portugal tinham menos de 20% dos seus jovens a realizar uma hora diária de AFM
recomendada.
Também Riddoch et al. QOO$ avaliaram o nível de AF em crianças e jovens com
idades entre os 9 e 15 anos da Dinamarca, Portugal, Estónia e Noruega. Os resultados
indicaram que as crianças aos 9 anos envolviam-se em AFM, mas aos 15 anos ocorreu
uma acentuada quebra de AFM nos jovens, sendo as diferenças do sexo marcante:
rapazes (81,9%) versus raparigas (62,0%).
Segundo a USDHHS (2008) menos de três em cada 10 alunos ingleses do ensino
secundário obtiveram menos 60 minutos de AF diária. Dados da Health Suruey for
England revelaram ainda em 2008 que, apenas 32% dos rapazes e 24% das raparigas
com idades entre dois e quinze anos estiveram envolvidos em 60 minutos ou mais de
atividade física por dia.
Relativamente aos hábitos desportivos dos portugueses, Marivoet (2001) realizou um
estudo com uma amostra representativa da população com idades compreendidas entre
os 15 e os 74 anos e, verificou que apenas 23% dos participantes praticou AF
regularmente. Dos restantes, 4o/" estavam a equacionar a prátíca e 73% não praticou
atividade física nem estavam disponíveis a realizar de atividade física.
O relatório português do HBSC de 2OO2 (Matos et al., 2003) evidenciou que 36,8%
dos jovens praticavam atividade física e desportiva entre 4 a 7 dias por semana,46,L"Á
entre 1 a 3 dias e 17,77" apenas uma vez por mês. Revelou também, que foram os
rapazes e os jovens mais novos que praticaram mais AF. Além disso, os rapazes de 15
anos percecionam com maior importância a realizaçãto da AF no que respeita ao seu
bem-estar e à sua satisfação.
Outro estudo promovido por Santos, Guerra, Ribeiro, Duarte e Mota (2003) em que
participaram 157 jovens portugueses, com idades entre os 8 e 16, anos subdivididos
em 3 escalões etários (B-10, 11-13 e 14-17 anos), apresentou valores de AFMV diária
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de 90 minutos para o sexo masculino e 48 minutos para o sexo feminino, no escalão
entre os 11 a 13 anos. O estudo também indicou que os rapazes eram mais ativos em
AFMV do que as raparigas, embora, surpreendentemente, o tempo em AFMV aumentou
com o decorrer da idade em ambos os jovens.
Mota et al. QOOT) realizaram um estudo para avaliar as diferenças de sexo nos padrÕes
de AF em L24 crianças e jovens com idades entre os B e 16 anos em alunos de escolas
da região do Porto. Os resultados indicaram que os rapazes (77,3"/") envolveram-se
significativamente em mais AFMV do que as raparigas (60%).
Ramos (2009) realizou um estudo para determinar a prevalência de excesso de peso e
obesidade e para conhecer os níveis de AF de 131 jovens (48 rapazes e 83 raparigas)
com idades compreendidas entre os 12 e 16 anos num estabelecimento de ensino de
Vila Nova de Gaia. Considerando os resultados obtidos, a prevalência do excesso de
peso e obesidade foi de 29,2% para o sexo masculino e 26,57" para o sexo feminíno.
0s níveis de AF variaram de acordo com o sexo, tendo os rapazes participado
significativamente mais tempo do que as raparigas em AFMV. Por outro lado, quase
17"Á da totalidade dos alunos da amostra cumpriam as recomendações de prática de
AF.
Matos e Equipa Aventura Social (2010) apresentaram um relatório preliminar do Health
Behaviour in School-Aged Children (HBSC) sobre os estilos de vida dos jovens
portugueses (n:5050) e seus comportamentos na sua vida quotidiana (6.0,8.o e 10
ano). O relatório revelou que mais de um terço dos adolescentes (38,4%) tinha
praticado AF menos de 3 vezes/semana e 67,97" dos jovens praticaram t hora ou
menos de AF, fora do horário escolar.
De acordo com os novos dados do Special Eurobarometer 334 (2010), os homens
realizaram mais atividade física do que as mulheres, sendo que a AF regular diminuí
com a idade eGl% das pessoas entre os 15 e24 anos de idade, praticaram exercícios,
no mínimo, uma vez por semana. Outros dados do estudo, indicaram que 19% dos
homens com idades entre os 15 e os 24 anos exercitaram-se cinco ou mais vezes por
semana e apenas B% das mulheres da mesma idade, foram igualmente ativas,
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enquanto 71% dos homens e 50% das mulheres com a mesma idade praticavam
exercício físico sema na I mente.
Segundo o Livro Verde da Atividade Físic (2011) publicado pelo lnstituto do Desporto de
Portugal, resultante do estudo levado a efeito pelo Observatório Nacional da Atividade
Física e do Desporto, na população jovem (10-17 anos) apenas o subgrupo masculino
(10-11 anos) realizou atividade física suficiente de acordo com os padroes
recomendados a nível internacional. Todos os outros restantes subgrupos de rapazes e
raparigas (10-11; L2-13; 74-15; e 16-17) apresentaram insuficiente atividade física.
No que respeita às diferenças entre o sexo, os rapazes eram mais estimulados a praticar
AF, evidenciando mais oportunidades fora da escola e revelaram experiências de AF
mais positivas do que as raparigas. Não obstante as alteraçÕes profundas no papel
social da mulher que têm ocorrido nas últimas décadas, e tendo como consequência o
aumento da sua participação na atividade física e desportiva, ainda assim, os níveis de
particípação estão longe de se assemelharem em relação aos rapazes (Mota & Sallis,
200D.
Durante o crescimento, o sexo e a idade parecem ser fatores importantes na
determinação do padrão de AF, pois as associações mais consistentes encontradas na
literatura revelaram que os rapazes foram mais ativos do que as raparigas e que as
crianças foram mais ativas do que os jovens (Sallis, Prochaska, & Taylor, 2000).
A realização de AF durante a infância e juventude não deverá ser vista apenas como
uma medida de prevenção para o decréscimo de fatores de risco de diversas doenças
que poderão ocorrer no futuro. Um estilo de vida ativo nas idades mais baixas pode
desenvolver e influenciar os níveis de AF em idade adulta e consequentemente melhorar
os resultados da saúde física e mental.
Apesar dos efeitos da realização da atividade física serem benéfícos para a saúde e o
bem-estar em geral, ainda se verifica que a maioria das crianças e jovens não pratica
uma atividade física regular. Também se aferiu, que os rapazes são claramente mais
ativos do que as raparigas e, encontra-se a partir da adolescência, um elevado número
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de jovens que reduzem o tempo de prática de AF, sendo alguns, considerados
sedentários. Esta diminuição dos padroes da AF são deveras preocupantes pois as
oportunidades para serem fisicamente ativos tendem a diminuir à medida que nos
tornamos adultos e as mudanças recentes nos estilos de vida têm vindo a reforçar este
fenómeno (Livro Verde da Atividade Física, 2OlI).
2 Obesidade
Atualmente a obesidade tornou-se num dos principais problemas de saúde que afeta de
forma global a sociedade por todo o mundo, pela sua ligação à doença cróníca e ao
comprometimento da qualidade de vida, antevendo-se que em 2020, dois terços do
número global de doenças serão atribuíveis a doenças crónicas não transmissíveis, a
maioria deles fortemente associada com a obesidade (Chopra, Galbraith, & Darnton-Hill,
200D.
Também Neto (2006) revelou que a obesidade foi considerada como o maior problema
reversível de saúde no mundo, com mais de um bilião de pessoas com excesso de peso
e 300 mílhoes de obesas: uÍTrâ combinação explosiva de dietas hípercalóricas e
com porta mentos sedentá rios.
Segundo a nova análÍse do lnternational Association for the study of obesity (lAS0) and
lnternational Obesity Taskforce (lOTD (2013) realizada em 2010, estima-se que cerca
de 1,0 bilião de adultos encontra-se com sobrepeso, resultando um índice de massa
corporal (lMC) entre 25-29,9 kglm2 e mais de 475 milhÕes de adultos são obesos em
todo o mundo.
2.L Obesidade lnfantil
Segundo o Livro Branco que aborda uma estratégia paru a Europa em matéria de
problemas de saúde ligados à nutrição, ao excesso de peso e à obesidade (Comissão das
Comunidades Europeias, 2007), o problema do excesso de peso e da obesidade pode
ser entendido simplesmente como a absorção excessiva de energia proveniente de
alimentos associada a um consumo baixo ou insuficiente de energia, o que acarreta um
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excesso de energia armazenada sob a forma de gorduras. Além destes indicadores,
acrescenta-se que em todo o mundo as taxas de obesidade entre os jovens aumentaram
drasticamente ao longo das últimas 3 - 4 décadas (Swinburn et al., 2011).
De uma revísão de estudos efetuada por Wang e Lobstein (2006), a prevalência de
excesso de peso em jôvens em idade escolar aumentou na quase totalidade dos 25
países considerados. Segundo este estudo, a obesidade parece ter dísparado de forma
mais acentuada nos países industrializados ao longo dos últimos 20-30 anos, do que
em relação aos países menos desenvolvidos. Entre L970 e o fim da década de 90, a
prevalência do excesso de peso e obesidade em jovens em idade escolar duplicou ou
triplicou em diversos países como Estados Unidos da América, Canadá, Chile, Brasil,
Austrália, Japão, Alemanha, Grécia, Reino Unido, Finlândia e Espanha. Nesta medida,
com a evolução destes resultados estimou-se que 46"/o dos jovens americanos em idade
escolar terão excesso de peso, sendo 47% na região mediterrânea,3BY" na Europa,
27% no Pacifico Oeste e 22% no sudoeste Asiático.
Durante o ano 2000 o número de jovens com excesso de peso ou obesidade foi
estimado em 155 milhoes a nível mundial e, entre estes, não se verificou apenas os
jovens de países industrializados, mas também dos países em desenvolvimento
(Lobstein et al., ZOO$. 0s mesmos autores também referiram em 2004, que cerca de
10% das crianças e jovens em todo o mundo com idades entre 5-17 anos encontravam-
se acima do peso, e que 2 a 3% eram obesos segundo os critérios da IOTF.
Num estudo autorreportado por jovens sobre o peso e a estatura, os portugueses
ocuparam o oitavo lugar do ranking de 34 países, sobretudo europeus, com as maiores
taxas de excesso de peso e obesidade baseadas no critério da IOTF. A prevalência mais
elevada foi encontrada em Malta, 25,4Y" e7,9"/", respetivamente para excesso de peso
e obesidade, seguido dos Estados Unidos da América (25,10/" a 6,8%) e do País de
Gales (16,7% e 4,87"), tendo Portugal, logo a seguir à Espanha apresentado valores de
l5,O% e 3% (Janssen et al., 2005).
Estes dados vão ao encontro do estudo baseado no EU Platform on Diet, Physical
Activity and Health-Briefing Paper 
- 
IOTF (2005), que revelou a llália, Portugal,
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Espanha, as ilhas de Malta, Sicília, Gibraltar e Creta como as regiões com prevalências
superiores a 30% de excesso de peso e obesidade infantil em crianças dos 7 aos 11
anos.
De acordo com Cattaneo et al. (2009), Portugal encontra-se numa das posições mais
desfavoráveis no cenário Europeu sendo um dos países com maior prevalência de
obesidade infantil. A prevalência da obesidade na infância varia entre 78"/" a 30% na
população infantil e juvenil dos países índustrializados do ocidente. Os dados para a
população portuguesa parecem apontar no mesmo sentido, embora considerando
diferentes valores critério, uma percentagem bastante elevada desta população,
apresenta valores indiciadores de obesidade com particular ênfase nas crianças
masculinas entre os B e os 10 anos (Mota & Sallis, 2002).
Para Padez et al. (2004), Portugal foi o segundo país europeu com maior prevalência de
peso e de obesidade em crianças entre os 7 e 11 anos de idade, de acordo com um
estudo de âmbito nacional, levado a cabo por uma equipa interdisciplinar de
investigadores. No estudo, verificou-se que cerca de 20,3% das crianças tinham excesso
de peso e LL,3"/o eram obesas, sendo que a prevalência de excesso de Oeso/obesidade
rondou os 31,5%.
Moreira (2007) registou as variações na prevalêncía de excesso de peso e obesidade em
crianças e adolescentes em Portugal e também entre regiões distintas em 15 estudos
identificados. Para crianças dos 3 aos 5 anos de idade, a prevalência de excesso de
peso atingiu L3,6"/" nos rapazes e 20,4"/" nas raparigas, e a obesidade variou entre
6,57o e 6,97o, respetivamente para rapazes e raparigas. Dos 6 aos 10 anos, e de acordo
com o critério da IOTF, a prevalência de excesso de peso nos rapazes variou entre 14,7
e 30,5% e a de obesidade entre 5,3% e 13,27". Nas raparigas daquela idade, as
variações foram de 16"/"-29,1% e 6,4%-12,67o, para, respetivamente a prevalência de
excesso de peso e de obesidade. Perante os resultados constatados, o autor considerou
que o excesso de peso e a obesidade alcançaram valores alarmantes nas crianças
portuguesas e, por isso, era necessário intervir precocemente para prevenir o problema.
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Silva (2010) realizou um estudo longitudinal em meio escolar sobre a obesidade da
infância para a adolescência. Os dados antropométricos foram obtidos longitudinalmente
em 2BB participantes do Estudo Morfofuncional da Criança Vianense dos 9 aos 15 anos
de idade. Calculou-se a percentagem de massa gorda (%MG) derivada das pregas
adiposas e o lMC. O estudo revelou nos rapazes que o risco de desenvolvimento de
obesidade parece ser mais elevado durante a infância e nas raparigas, este risco parece
persistir na adolescência, sublinhando a relevância da AF para a prevenção e tratamento
da obesidade. Além dísso, indicou também, que as estratégias integradas com foco na
AF poderão ser a chave para combater eficazmente a obesidade e também para
favorecer o bem-estar psicossocial dos jovens.
Lopes, Girão, Gonçalves, Seco e Correia (2011) apresentaram um relatório do programa
prevenção do excesso de peso e obesidade nas crianças com 6-10 anos do Concelho da
Lousã. O estudo evidenciou que houve uma prevalência de excesso de peso ou
obesidade (lMC > percentil 85) de 17,7"Á, e destes, 5,97" apresentou obesidade (lMC
> percentil 95) enquanto 75% das crianças se encontrava dentro da normalidade para
peso e idade (Percentil 5> IMC <Percentil B5).
Diversos estudos demonstraram que a persistência da obesidade na idade adulta está
mais relacionada com a obesidade que se estabeleceu no final da infância, entre os
cinco e os sete anos, na juventude ou quando esta se apresenta de forma severa (WHO,
2000). Assim, cerca de 50% dos jovens obesos tornaram-se adultos obesos e cerca de
1/3 dos adultos obesos já o eram em crianças, sendo as implicações na morbilidade,
diferenciadas com o sexo (WHO, ZOO$. Por sua vez, a obesidade na infância e
juventude tem repercussões na idade adulta, pois um ganho de peso excessivo nestas
ídades é um comeÇo de inúmeros problemas de peso (Tsukayama,Toomey, Faith &
Duckworth, 2010).
Atualmente, segundo a estimativa da IASO e IOTF (2013), no que respeita aos jovens,
existem ate 2OO milhoes de jovens com sobrepeso e obesidade, sendo que entre 40 a
50 milhoes são classifícados como obesos em todo o mundo. Aliás, está previsto para
esta geração uma vida útil mais curta do que os seus pais, sendo a obesidade infantil
considerada pela WHO como uma das epidemías do século XXl.
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Em síntese, a atividade física e o comportamento sedentário têm sido associados à
obesidade, tanto aos adultos como em jovens (Janssen et al., 2005), tornando-se áreas
de investigação no domínio da obesidade e respetiva prevenção. A sua prevalência tem
aumentado em todos as idades, especialmente entre os mais jovens e em diversos
países de todo o mundo. Tendo em conta que a obesidade nos dias de hoje representa
um problema para a saúde pública, seria conveniente que todos os intervenientes nos
mais diversos contextos (familiar, educação, sáude e outros) informassem e
encorajassem os jovens para que façam uma ingestão calórica adequada e que
pratiquem regularmente atividade física e desportiva.
2.2 Causas e Consequências da Obesidade
A investigação efetuada e os inúmeros conhecimentos registados nas últimas décadas
sobre as consequências que este problema provoca na população infantil e na
população em geral, determinam um conjunto de complicaçoes clínicas, psicossociais e
económicos associados à obesidade.
O que poderá estar na origem deste problema são os hábitos prejudiciais no seu
comportamento alimentar, com um aumento do consumo de energia, calorias, açúcares,
gorduras e sal e uma diminuição do consumo de cereais, frutas e produtos hortícolas e,
ainda um decréscimo da prática de AF (Oliveira et al., 2009).
Uma inadequada qualidade alimentar associada ao sedentarismo provoca a obesidade
generalizada com grandes consequências, a médio e longo prazo para a saúde pública.
O reduzido custo energético despendido pelas crianças e jovens nas atividades de vida
quotidiana (casa, escola e rua) implica um olhar mais atento no desenvolvimento de
estratégias de investigação e de políticas públicas, de modo a ultrapassar este problema
complexo da vida moderna (Neto & Marques,2004).
Esta tendência indica um agravamento da má alimentação e a redução da AF na
população da União Europeia, prevendo-se o aumento da incidência futura de várias
doenças crónicas, tais como as doenças cardiovasculares, a hipertensão, a diabetes de
tipo 2, os acidentes vasculares cerebrais, certos cancros, perturbações músculo-
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esqueléticas e até uma série de doenças mentais (Comissão das Comunidades
Europeias, 2007).
A obesidade na infância é um grave problema de saúde pública que está associada a
doenças ou situações clínicas como a hipertensão, dislipidemia, hiperinsulinemia,
diabetes mellitus tipo ll, inflamação crónica, distúrbios hepáticos e gastrointestinais,
problemas ortopédicos, apneia do sono, bem como a consequências psicossociais, tais
como abaixa autoestima, distúrbios comportamentais e depressão (WHO, 2000;
Moreira, 2007). Também Cattaneo et al. (2009) revelaram que a obesidade apresenta
consequências significativas sobre a saúde, a curto e a longo prazo associando-se com
outras patologias como as doenças cardiovasculares, diabetes mellitus, osteoartrose,
doenças respiratórias e neoplasias.
Neste caso, segundo a IASO, os problemas psicológicos associados com a obesidade são
comuns e potencialmente graves. A depressão e a baixa autoestima podem afetar a
qualidade de vida de um indivíduo, bem como a saúde mental, grau de escolaridade e
as perspetivas de emprego (IASO, 2013).
As críanças obesas têm uma menor qualidade de vida, pois cansam-se com facilidade,
têm dificuldade em mexer-se, é difícil comprarem roupa, têm baixa autoestima, podem
ter dificuldades de relacionamento com os seus colegas ou serem descriminadas por
estes (Silva,2OO7).
Um estudo efetuado nos Estados Unidos da Améríca, evidenciou que mulheres com
excesso de peso durante a juventude e primeiros anos da vida adulta têm maior
probabilidade de não constituir família, mais altos níveis de pobreza e taxas mais baixas
de casamento, do que mulheres com várias outras formas de deficiência física crónicas,
durante a adolescência (WHO, 2000). Por isso, muito para além das sequelas físicas, o
excesso de peso pode criar outro tipo de problemas pois significa um estigma social
bastante acentuado. As pessoas com pré-obesidade ou obesidade estão sob uma
constante pressão social para se adequarem às normas impostas pela sociedade no que
respeita ao peso e à aparência (Puhl & Heuer, 2009).
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Uma vez que a obesidade está associada a riscos mais elevados de doenças crónicas,
está relacionada com custos adicionais significativos de cuidados de saúde. Um estudo
recente na lnglaterra, designadamente o relatório Foresight estimou que os custos totais
ligados ao excesso de peso e à obesidade poderia aumentar até 70 % entre 2007 e
20L5, e ser 2,4 vezes mais elevados até 2025 (Aylott, Brown, Copeland & Johnson,
2008).
Assim, encontram-se diversos tipos de tratamento no mercado para combater este
flagelo, embora a AF regular seja a mais provável, mais acessível e mais económica
terapia que tem demonstrado a sua eficácia na prêvenção e combate à obesidade,
conforme reportam as demais evidências científicas (Welk & Blair, 2000).
2.3 Diagnóstico da Obesidade Infantil
Em estudos epidemiológicos, o IMC é um bom marcador para a caraterização do estado
nutricional da populaçã0, podendo na prática clinica diária, ser considerado uma boa
ferramenta de diagnóstico precoce para o excesso de peso e obesidade (DSG-INSA,
2011).
Apesar do IMC criado pelo matemático Belga Adolphe Quetelet em 1869 ser o método
mais utilizado para medir e identificar a obesidade, existem diversos métodos de
avaliação da composição corporal, tais como a determinação da espessura das pregas
cutâneas tricipital e abdominal, meios imagiológicos e a consulta de tabelas
antropométricas específicas, entre outros (Santiago, Jorge, & Mesquita,2002).
Nesta linha, Han e Lean (2001) também indicaram que as medidas para os métodos da
medição antropométricos são o peso, altura, circunferência da bacia, anca, diâmetro da
cintura, várias pregas adiposas e medidas dos membros.
O IMC é obtido através da seguinte equação que relaciona o peso com a estatura: IMC
: Peso «g) lEstatura (m2)."Nos adultos, estes são classificados como tendo excesso de
peso ou pré-obesidade quando o seu IMC se encontra entre 25-29,9 k{m2 e obesidade
quando o IMC está acima de 30 kúm'. Estes limites de IMC foram propostos por
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relatórios de especialistas da WHO e refletem o risco crescente de saúde do excesso de
peso à medida que aumenta o IMC acima de uma faixa ideal Ql-23 kglmz), como a
meta recomendada para populaçoes de adultos caucasianos (WHO, 2000). Na Tabela
2, apresenta-se a classificação dos escalões de IMC e riscos de comorbilidade
associados.
Tabela 2 - Classificação de IMC em adultos (WHO, 2000)
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Este método vai ao encontro de Dezenberg, Nagy, Gower, Johnson e Goran, (1999)
uma vez que na maioria das circunstâncias deve-se utilizar técnicas mais simples como
as antropométricas, que não são morosas nem invasivas, não exigem o recurso a
laboratórios especializados ou equipamentos dispendiosos e, não expõem os indivíduos
a radiaçÕes. Também, Han e Lean (200i) revelaram que este método é simples e
barato, sendo usado para examinar epidemíologicamente um vasto número de sujeitos
de uma população.
Relativamente aos jovens, defínir e classificar obesidade é uma tarefa mais complexa na
medida em que nestas idades deve ser considerada a influência de fatores como a idade
e o estado de maturação podem exercer (Power, Lake, & Cole, 1997).
Também Sopher, Shen, e Pietrobelli (2005) acrescentaram que além do sexo e da
idade, outros fatores como a estatura, proporçÕes corporais e dístribuição da gordura
corporal, raçaletnia, estádio pubertário e condição médica, influenciam a relação entre o
IMC e a adiposidade. Na verdade, a relação entre o IMC e adiposidade não é estável ao
longo do crescimento e varia entre os rapazes e as raparigas.
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Não obstante, o IMC é recomendado pela IOTF para a obtenção de estimativas
comparáveis entre países e ainda para avaliação da tendência de evolução do excesso
de peso e obesidade em jovens a nível internacional (Lobstein & Frelut, 2003). Todavia,
nos jovens a aplicação do IMC é controversa em virtude de estarem em fase de
crescimento e consequentemente, a massa gorda variar de acordo com o sexo e a faixa
etária (Cole, Bellizzi, Flegal & Dietz,2000).
Neste sentido, Cole et al. (2000) propuseram uma forma direta e informativa de
interpretar o diagnóstico da obesidade infantil recorrendo à classificação do percentil. 0
percentil indica a posição relativa do valor de IMC do indivíduo associada a uma
população do mesmo sexo e idade, utilizada como padrão e estratificada em centis. A
Tabela 3 apresenta a classificação do estado nutricional baseada no percentil do lMC.
Tabela 3 - Classificação do Estado Nutricional de Crianças e Adolescentes (Cole et al., 2000)
Classes de IMC Percentil
Peso Normal Entre o percentil 5 e o percentil 85
Pré-Obesidade lgual ou superior ao percentil 85 e inferior ao
percentil 95
Assim, tendo em conta os pontos de corte internacionalmente aceites, define-se Baixo
Peso quando o IMC se situa abaixo do percentil 5; Peso Normal quando o IMC se
encontra entre o percentil 5 e 85; Excesso de peso (o que corresponde ao IMC superior
a 25kglmz nos adultos); Pré-Obesidade, quando o valor é igual ou superior ao percentil
85 e inferior ao percentil 95; e por último, Obesidade, quando o valor do IMC é superior
ao percentil 95 (que equivale ao valor 30 kg/m2 nos adultos). Para a IOTF, estes valores
permitem a realização de comparações internacionais acerca da prevalência da
obesidade nestas faixas etárias.
Na Tabela 4 encontra-se os valores de corte de IMC internacionais para a classificação
de excesso de peso e obesidade entre os 2 e os 18 anos, por sexo (Cole et al., 2000).
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Tabela 4 - Valores de corte de IMC (Cole et al., 2000)
Excesso de Peso Obesidade
2 18.41 18.02 20.09 19.81
3 77.89 17.56 19.57 19.36
4 17.55 17.28 t9.29 19.1 5
5 17.42 17.t5 19.30 t9.t7
6 17.55 17.34 19.78 19.65
7 17.92 17.75 20.63 20.51
I 18.44 18.35 27.60 2r.57
9 19.10 19.07 22.77 22.87
10 19.84 19.86 24.00 24.t7
11 20.55 20.74 25.10 25.42
12 2t.22 27.68 26.O2 26.67
13 21.91 22.58 26.84 27.76
L4 22.62 23.34 27.63 28.57
15 23.29 23.94 28.30 29.17
16 23.90 24.37 2B.BB 29.43
L7 24.46 24.70 29.4r 29.69
25 25
Posteriormente, Santiago et al. (2OOà construíram para a população portuguesa curvas
de percentis em função dos IMC e os seus resultados vieram corroborar os resultados do
estudo referido anteriormente. Desta forma, paa a população portuguesa também são
utlizadas como ponto de referência os percentis citados anteriormente (pB5 e p95).
Assim, em conjunto com o IMC é importante avaliar a adiposidade central ou abdominal
pois o excesso de gordura nesta zona é um fator de risco independente da morbilidade
associada à obesidade. O National lnstitutes of Health (2000) sugeriu que utilizar o IMC
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e o perímetro da cintura é a forma mais eficaz e válida para identificar a obesidade,
estabelecer os riscos associados e monitorizar o seu tratamento.
Para um rastreio de obesidade, Lindahl (2001) revelou que se pode utilizar dois
métodos: o IMC ou circunferência da cintura ou os dois métodos em conjunto. Estas
medidas de obesidade são fáceis de obter podendo-se realizar em qualquer lugar como
locais de trabalho, escolas, centros hospitalares, com custos reduzidos e com uma alta
taxa de precisão das medidas. Num estudo sobre avaliação antropométrica em
adolescentes foi verificado que a eficácia do percentil, lMC, idade e circunferência da
cintura como métodos de identificação precisos e adequados do estado nutricional da
população portuguesa adolescente (Ferro-Lebres, Ribeiro & Morei ra, 20L2).
O perímetro da cintura deve ser medido acima das cristas ilíacas, subscrito pelos
resultados encontrados por Wang et al. (2003), que comprovaram ser esta medida,
aquela que está mais relacionada com a percentagem de gordura corporal, em
comparação com outras medidas normalmente usadas para o perímetro da cintura. É
uma medida simples, barala e de fácil interpretação, podendo ser facilmente utilizada
como forma de triagem em programas de promoção da saúde e prevenção de fatores de
risco cardiovascular (Sawa et al., 2000).
De forma a avaliar a interpretação dos valores, o método Cameron oferece uma maior
facilidade na localização do ponto anatómico (crista ilíaca) induzindo menor
variabilidade inter-observadores e tem vindo a ser amplamente utilizado na prática
clínica (DSG-INSA, 20Ll).
A tabela de referência mais utilizada na literatura internacional é a de Fernandez,
Redden, Pietrobelli, Allison e Waist QO04), sendo o valor de regressão de percentis para
crianças e jovens entre os 2 e os 18 anos para ambos os sexos estimado para três
populaçÕes diferentes: europeia-americana, afro-americana e méxico-americana. A
Tabela 5 apresenta os valores estimados para a regressão de percentis na população
pediátrica europeia-americana em função do sexo (Fernandez et al., ZOOD.
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Tabela 5 - Valores estimados do perímetro da cintura nos vários pergentls para populagão pediátrica
europeia-americana (Fernandez et al., 2004)
Percentildos rapazes Percentil das raparigas
2 42,9 46,9 47,1 48,6 50,6 43,i 15,1 47,4 49,6 52,5
4 46,5 50,6 51,3 53,8 57,4 46,3 48,5 51,2 54,2 58,2
6 50,1 54,3 55,4 59,1 64,2 49,5 51,8 55,0 5B,g 64,0
8 53,7 58,1 59,6 64,3 7 I ,0 52,5 5 5,2 58,9 63,4 69,7
10 5i,3 61,8 63,7 69,6 77 ,7 55,9 58,6 62,7 68,0 75,5
12 60,9 65,5 67,9 74,9 94,5 5g,i 61,9 66,3 72,6 gt,Z
14 64,5 69 ,2 72,t 80,1 9 i ,3 62,3 6 5,3 7 0 ,t 77 ,2 86,9
16 68,1 72,9 76,2 85,4 98,1 65,5 68,6 73,9 B1,B 92,7
18 71,7 76,7 80,1 90,6 104,9 68,7 72,0 77,7 86,4 98,4
A WHO tem dado orientações para a utilização a nível internacional das curvas de
crescimento de referência obtidas e compiladas através do estudo do crescimento de
crianças americanas, sendo suportado pelo relatório National Center for Health Statistics
(NCHS) para avaliar o crescimento de crianças em todo o mundo (Kuczmarski, Ogden,
Guo, et a|.,2002).
Em Portugal, as curvas de percentis adotadas pela Direção Geral de Saúde e que
constam do Boletim de Saúde lnfantil e Juvenil são as curvas apresentadas pelo relatório
NCHS. Representam uma revisão das curvas do NCHS de 7977 baseadas em dados de
cinco inquéritos nacionais de saúde e nutrição de carater epidemiológico, permitindo
assim, a substituição da utilização do indice peso/estatura pela utilização do IMC/idade,
mais ajustada à correta monitorização do estado nutricional das crianças e jovens.
A WHO publicou no final de 2007 novas curvas de crescimento em idade escolar
baseadas nas curvas de crescimento do NCHS de 1977. As curvas de percentis foram
desenvolvidas para crianças e jovens dos 5 aos 19 anos de idade e relacionam o lMC, o





Figura 1 - Grrva de Percentis: Raparigm dos 5 rc 19 anc (VvHq 2007)
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O concdto do jogo é muito abrangente e tornou-se mais complexo con utilização dos
videojogos. O jogo, @r"Ílo elemento da cultura, ts/e o seu conceito sistenratizado pdo
filosofo Johan Huilnga, no livro Homo Ludens (1980) que, no prefácio, afirma:
Já há muitos anots quevein cre.sr,endo ern mim a cwviqão de que é o
jW e pelo jqo que a civilização srge e e deenvolve. E possívet
qtcsttmr indícios dessa opinião qn minhas obrasdesde 1903 (...)
(Huiánga, 1 980, prefácio)
O mesmo autor rerrdou também que relativamente ao jogo, o seu papd é incontornávd
enr todos os locais em todos os campos e ern todas as idades na estruturaçâo do
indivíduo e concomitantenrente, da sociedade em que se integra e interage como seu
menrbro.
Huizinga (2003) rsrelou que o termo inglês play ou as palavras que Ihe correspondenr
na maior parte das línguas europeias modernas sintetizam de uma fonna bern mais
sucedida a díade jogobrincaddra, muito embora tambem lhe pareça aceitável não
redulr a questão à realidade de um concdto geral, abrindo pois espaço a outras
rçresentaçôes nominalistas que o conceito de jry contt*n exclusivamente na palavra
ou palavras de cada grupo humano.
O jogo é uma atividade voluntária ou uma ocupação, que tem lugar dentro de certos
limites estabelecidos de tenrpo e lugar de acordo com regras livrenrente aceites, mas
estritamente vinculativas e que se institui cot"Ílo um fim en't si mesmo, sendo
aconpanhado por um estado de espírito de tensão e de alegria. (Huilnga, 2003).
Tambem para [gotsky, o jogo tambenr foi importante, pois sugeiu a criação da zona
de desenvolvi mento proxi mal :
"Hay a/m crcafes the zqte of proximal dandopmant of the child. ln play, the
child is always behaving beymd his aç, above his ustal aruyday bdtavior; in
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play, he is, as it were, a head above himself. Play contains in a concentrated
form, as in the focus of a magniüing glass, all developmental tendencies; it is as
if the child tries to jump above his usual level" (Vygotsky, 1978, p7 4.
O jogo é um fenómeno natural e as manifestaçoes de jogo podem ser observadas nas
formas da matéria, na organizaçãto dos sistemas vivos e também no comportamento
humano. O jogo não se identífíca apenas com o conjunto das suas regras nem com a
sequência de acasos que determinam o seu decurso. No seu sentido amplo o jogo pode
ser visto como o resultado de aplicações deterministas subordinadas à influência do
acaso. Não é um, nem o outro, mas os dois ao mesmo tempo (Eigen & Winkler, 1989).
Assim enquadrado, o jogo é o resultado de duas tendências de sentido contraditório: as
forças reguladoras (leis, físicas ou de outro tipo) que têm por finalidade criar ordem e
modelando essas leis, uma tendência paru a desordem que tempera o determinismo das
leis. A segunda tendência é o acaso e o produto desta relação é dinâmica: o jogo
(Barreiros, n.d.). Jogar/brincar é uma das formas mais comuns de comportamento
durante a infância, tornando-se uma área de grande atração e interesse para os
ínvestigadores no domínio do desenvolvimento humano, educação, saúde e intervenção
social (Neto, 1997).
Numa revisão da literatura produzida sobre o estudo do jogo no desenvolvimento da
criança, Neto (200i) agrupou algumas áreas de estudo especialmente relacionadas com
o desenvolvimento infantil :
1. Fundamentos do Jogo;
2. Jogo e Literacia;
3. Planeamento Urbano e ParticipaÇão Lúdica;
4. Espaços de Jogo e Segurança;
5. Brinquedos e Ludotecas;
6. Jogo e Educação Especial
7. Jogo e Atividade Física.
Jean Piaget (1963) sugeriu que quando as crianças amadurecem eles passam por
distintos estágios no desenvolvimento cognitivo e que a maneira como eles se envolvem
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no jogo, muda à medida que amadurecem. Foi descrito o jogo como uma forma popular
de recreação para as crianças em todo o mundo. O jogo torna-se numa das formas mais
importantes do comportamento humano desde o nascimento até à morte (especialmente
durante a infância e adolescência) e essencial na formação da sobrevivência e
estruturação do processo de desenvolvimento humano.
Também foí relatado que o jogo livre e não estruturado não era apenas saudável mas
também essencial para ajudar as crianças a atingem importantes marcos de
desenvolvimento, sociais, emocional e cognitivo, além de ajudá-los a gerir o s/ress e a
tornarem-se mais resistentes (Ginsburg, 2OO7).
Jogar facilita o desenvolvimento do domínio cognitivo e ajuda as crianças a tentarem
novas tarefas e desafios, a resolver problemas, fazer previsÕes e tirar conclusÕes, fazer
comparações, determinar causa e efeito, entender o tempo, localizar a atenção,
desenvolver capacidades simbólicas e praticar novas habilidades. Jogar constrói o
domínio sócio emocional, ajudando as crianças a interagirem, cooperaram, ganham
amizades e confiança, expressam emoções e controle, experimentam novos papéis,
negociam e resolvem problemas. O jogo fortalece o domínio físico através do
desenvolvimento de habilidades motoras das crianças. Jogar também acrescenta às
capacidades das crianças a expressão criativa, ajudando-os pensar de forma flexivel,
examinar novas opçÕes, estender ideias, improvisar, fazer as regras, testar materiais, e
manipular o ritmo, forma e volume do som (Kieff & Casbergue, citados por Witherspoon
& Manning, 2Ol2).
Para Brockman, Jago e Fox (2011) jogar também é importante para promover e
melhorar a função motora, a criatividade, a tomada de decisão, a resolução de
problemas, as funções executivas (a capacidade de controlar e dirigir as emoções e os
comportamentos), as habilidades sociais (partilha, revezando-se, ajudar os outros,
resolução de conflitos) e discurso (pré-adolescentes).
Em contexto escolar, Morgan e Kennewell (2006) descreveram o jogo com quatro
características distíntas. Primeiro, para a criança, é ser liderado e jogar de forma
voluntária, mesmo que os adultos possam definir os objetivos e incentivar as crianças a
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brincar. Em segundo lugar, o processo de jogar é mais importante do que o produto e o
processo é social por sua natureza. A terceira característica refere-se ao baixo risco em
jogo, na qual os participantes durante o jogo são livres para observar, investigar, e
desfrutar dos pequenos detalhes no seu ambiente, sem ter medo de falhar. A última
característica, refere que o jogo apresenta um potencial para contríbuir para um
conhecimento processual e conceptual.
Hyvonen QOll) num estudo sobre o jogo em contexto escolar revelou que ambientes
de aprendizagem ao il livre são contextos potenciais para brincar e aprender uma vez
que aumentam o potencial para diferentes tipos de jogo e, além disso, são significativos
para os alunos particularmente no processo de jogar no jogo físico e nos diversos tipos
de jogo que são entendidos como importantes no fomento das relaçÕes e amizades
(fingir, autêntico, tradicional e brincadeira).
Ginsburg (2007) revelou que o jogo é parte integrante do ambiente académico. O autor
garante que o ambiente escolar permite o desenvolvimento social e emocional das
crianças e jovens bem como o seu desenvolvimento cognitivo.
Embora o conceito de jogo possa permanecer consistente, a maneira como os jovens
participam nos jogos continua a evoluír nas suas sociedades em constante mutação.
Hoje, os jovens encontram diversa tecnologia, como computadores, telefones, iPods,
consolas de videojogos mais atraentes e motivadoras (Witherspoon & Manning,20L2).
Neste sentido, desde há muito tempo que brincar é referido como uma atividade
determinante no desenvolvimento Uygotsky, L97$ e que a atividade de jogar é
considerada preponderante no processo de assimilação (Piaget, 1963). Sendo assim,
videojogos podem ser percecionados como uma forma de brincar, de jogar e de
obtenção de prazer.
4 Videojogos Ativos
Neste subcapítulo, analisamos o desenvolvimento histórico dos videojogos e faremos
uma breve pesquisa sobre as díversas consolas e dispositivos que têm sido
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utilizadas. Em seguida, pretendemos fornecer o contexto para a investigação em curso
sobre as motivações, experiências e o perfil dos utilizadores dos VJA. Também se
abordam as evidências dos potenciais benefícíos do uso de VJA em diversos contextos.
Por fim, efetua-se uma revisão da líteratura sobre o impacto dos videojogos nas escolas
e os efeitos dos VJA no dispêndio de energia.
4.L História dos videojogos Ativos
A história dos videojogos ativos é muito recente e a sua rápida evolução obriga a
conhecer as suas formas e apresentaçoes implicando uma renovação constante e
contínua, pelo que evidenciamos as investigações mais relevantes e conhecidas até ao
momento.
Segundo Barros (2009) os videojogos surgiram em meados do século XX como
resultado do desenvolvimento de novos equipamentos tecnológicos. No entanto, há
alguma controvérsia sobre qual foi o primeiro videojogo, uma vez que as primeiras
experiências feitas neste campo têm uma aparência muito diferente dos videojogos
atuais, recorrendo a tecnologias tão distintas como osciloscópios ou feixes de raios
catódicos. Um dos candidatos a primeíro jogo foi o OXO, também conhecido por
Noughts and Crosses, criado em 1952 em Cambridge para o computador EDSAC (que
tinha um visor de 35x16 pixéis) que opôs o computador a um utilizador no jogo do galo.
Este jogo, não tinha caráter comercial e foi desenvolvido por Douglas durante a sua tese
de doutoramento sobre a interação entre o computador e o utilizador.
Reis, Leoncio, Caviochioli e Fernando (2008) revelaram que os primeiros jogos
eletrónicos surgiram aproximadamente na década de 60. Desde então, devido à sua
atratividade e a sua aceitação como uma ferramenta de diversão, tornaram-se cada vez
mais populares. A evolução tecnológíca gerada principalmente a partir do
desenvolvimento dos computadores permitiu que os jogos eletrónicos se transformassem
de tal maneira, que muitos dos jogos criados hoje são apreciados até mesmo como
obras de arte. Os últimos videojogos produzidos atingiram níveis tecnológicos tão
avançados que devido a suas extraordinárias capacidades no processamento e à rapidez
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na geração de recursos gráficos, conseguiram sintetizar imagens cada vez mais
semelhantes às imagens reais.
Malliet e Meyer (2005) descreveram a história dos jogos de computador de forma
meritória revelando que o cientista Willy Higinbotham converteu um osciloscópio num
jogo que chamou de "Ténis para dois" em 1958. Os inventores Steve Russell, Ralph
Baer e Nolan Bushnell foram considerados como os verdadeiros inventores de jogos de
computadores. Steve Russell, ainda aluno da universidade americana Massachusetts
lnstitute of Technology, criou o Spacewa,r, sendo o primeíro jogo num computador que
consistia em flashes de luz que apareciam e desapareciam do ecrã dando a ilusão de
movimento às naves espaciais e às estrelas. Ralph Baer criou um dispositivo que
poderia ser conectado à televisão permitindo jogar um jogo similar ao ténis de
mesa. Nolan Bushnell foi visto como o pai do jogo de computador, conseguindo
transformar os jogos de computador para o público geral.
Deste modo, o exercício recorrendo à bicicleta talvez tenha sido o candidato mais
prolífico para formação de equipas com jogos de computador. O projeto Atari Puffer de
l9B2 foi um exemplo mencionado como sendo desenvolvido um protótipo de uma
bicicleta estática em 1982, que seria conectada a uma consola de jogos. A combinação
dos movimentos do controlador de mãos @amepad) com o pedalar da bicicleta permitia
controlar as ações do videojogo. 0 aparelho esteve quase pronto para ser comercializado
com vários jogos (Tumbleweeds e Jungle River Cruise), mas devido a mudanças
internas dentro da Atari, o projeto Puffer foi abandonado (Atari Gaming Headquarters
Website, 2013).
Outros protótipos semelhantes foram desenvolvidos em seguida, quando em 1983 a
revista Antic revelou um controlador de jogo de exercícios de bicicleta " Sunconl' como
um novo produto na edição de setembro (Atari Magazines Website, 1983). Durante os
meados dos anos 80 um exemplo foi trazido pela Autodesk que desenvolveu o sistema
HighCycle, que consistia numa bicicleta estática que permitia ao praticante pedalar
através de uma paisagem virtual (Rizzo, 2007).
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A partir da década de 1990 a indústria dos jogos passou a desenvolver equipamentos
interativos capazes de "capturar" movimentos mais amplos dos jogadores para controlar
personagens e outras situaçoes nos jogos. Esses dispositivos foram vistos inicialmente
nos jogos de arcade como no Alpine Racer lançado pela empresa Namco, em 1996.
Tratava-se de uma simulação de ski que era até então muito inovadora devido ao seu
mecanismo de interação. Ao invés de um joystick, o jogo permitia aos utilizadores
controlar os movimentos corporais do personagem, capturados através de sensores
dispostos numa base sobre a qual o utilizador ficava em pé. O jogador podía mover-se
como se estivesse realmente numa pista de ski, utilizando duas barras verticais para se
equilibrar (Finco & Fraga, 2Olà.
Outros jogos de arcade produzidos pela mesma empresa, como Aqua Jet, exploraram a
interatividade como forma de tornar os jogos mais interessantes e realísticos. Estes foram
dois exemplos importantes sobre a evolução da interatividade em jogos eletrónicos por
permitirem ao participante utilizar movimentos do seu próprio corpo, abrindo novas
possíbilidades interativas (Finco & Fraga, 2Ol?.
Relativamente às origens dos VJA, McFedries (2007) indicou no seu website que o seu
aparecimento pode ser rastreado até 1989, quando a Nintendo lançou dois acessórios
para o seu Nintendo Entertainment System. O Power Pad era uma grande plataforma de
plástico conectado à consola e continha 12 sensores de pressão na qual os jogadores
poderiam pisar ou saltar para jogar jogos desportivos, tais como World Class Track
Meet. O Power Glove foi o primeiro controlador de interface periférica para recriar os
movimentos da mão humana no ecrã.
Em 1999 foi lançado no mercado Europeu o videojogo DDR da Konamr. O objetivo
deste videojogo consistia na realização de rotinas de movimentos de dança ritmados
sobre uma passadeira eletrónica. Este conceito inovador aliado ao preço acessível para o
consumidor comum, tornou-o no primeiro VJA verdadeiramente popular (Niizumi,
2003).
A Sony EyeToy foi lançada pela primeiravezem 2002 e esta consola consistia numa
câmara especial ligado ao Playstation 2 para acompanhar as ações executadas pelo
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jogador e exigia a realização de movimentos fisicamente mais exigentes do que os
videojogos tradicionais (Sinclair, 201 1).
Sinclair (2011) revelou que o professor de Cinesiologia, Joshua Trout foi o primeiro a
abordar a denominação de VJA. Por seu turno, o website Wordspy (McFedries, 2007)
credita Raju Nudhar, do Toronto Star com a primeira utilização do termo em 20 de abril
de 2004, num artigo sobre a bicicleta de exercício Nexfit.
"ln a bid to unite jocks with nerds in a way never seen before, Toronto-
based Nexfit has introduced Canada9 first exer-gaming bike. ...4t its most
basic, the product is an exercise bike that hooks up to a personal
computer."
No entanto, as primeiras impressões de que algo inovador no mercado de videojogos iria
surgir, ocorreu quando a Nintendo divulgou na maior feira internacional de jogos
electrónicos, em 2005, o seu mais novo projeto chamado Nintendo Revolution No dia
27 de Abril de 2006, a Nintendo divulga um novo nome para a Nintendo Revolution,
que passou a chamar-se oficialmente Nintendo WÍi. A explicação para esta mudança
deu-se por dois fatores: primeiro, pelo facto de ser uma palavra de fácil entendimento
em diversos idiomas; segundo, a referência a "we" (nós, em inglês) para demonstrar o
interesse da empresa em um produto direccionado a todas as pessoas (Mano &Zagalo,
2008).
Assim, a introdução da Nintendo Wii para o mercado de entretenimento doméstico
(inicialmente nos Estados Unidos da América), foi a primeira consola construída com o
sistema de VJA. A Nintendo Wii usou controladores de mão sem fios que detetam o
movimento através de três eixos do acelerómetro. O acelerómetro nos controladores
foram utilizados numa série de jogos que exigiam que o participante fizesse movimentos
físicos para jogar o jogo. Este software chamado WÍi Sports, reuniu um conjunto de
cinco jogos: boxe, beisebol, ténis, golfe e bowling (Sinclair, 2011).
O principal objetivo da nova consola foi o de proporcíonar aos jogadores uma maneira
fácil de realizar AF tornando as pessoas mais ativas, proporcionando uma maior
consciencialização para usar os vídeojogos ativos para promover o exercício, argumento
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que baseou a estratégia de marketing da empresa desde o lançamento do jogo (Finco &
Fraga,2012).
No final de2007 a Nintendo lançou a Nintendo Wii Fit e introduz um novo periférico, a
Wii Balance Board (plataforma de Equilíbrio), reforçando a ideia de que AF e a diversão
poderiam ser combinadas num jogo concebido para todos, incluindo crianças, jovens,
adultos e idosos. 0 jogo proporcionava a realização de diversas atividades entre as quais
yoga, jogos de equilíbrio, treino de força e exercícios aeróbicos (Finco &Fraga,zOL».
A grande vantagem da consola Nintendo Wiiforam os seus dispositivos de controlo, no
caso a Wii remotee o Nunchuck (controlador) que a acompanham. Tais características,
passaram a permitir aos jogadores ficarem libertos de botoes ou joysticks para controlar
o jogo. Com a Nintendo Wii, passou a ser possível interagir com o jogo, apontando,
mexendo e movimentando a Wii remote, o que abriu uma nova gama de possibilidades
para os jogos, principalmente aqueles relacionados com as atividades desportivas. Além
disso, a Wii remote possuí uma pequena caixa de som que permite reproduzir sons
próximos do jogador aumentando o grau de realismo dos jogos (Finco & Fraga, 2Olà.
No final de 2010, outros grandes fabricantes de consolas de jogos, a Sony e a Microsoft,
lançaram sistemas de VJA próprias. Neste sentido, em Setembro de 2010 a Sony lançou
o sistema PlayStation Move consistindo em dois controladores de movimento sem fios,
similares à Nintento Wii, mas que foram adicionalmente rastreados usando uma câmara
de deteção de movimento. O controlador apresentava na sua parte superior uma esfera
brilhante que o Playstation utilizava para rastrear visualmente a posição do controlador
usando uma câmara sensível ao movimento (Sínclair, 2011).
Por seu turno, em Novembro de 2010, a Microsoft lançou o Kinect Xbox 360 usando
um laser infravermelho e um sensor de imagem para produzir um mapa de
profundidade do que se passava em frente do sistema, deixando de haver um
controlador de mão (Sinclair, 201L).
Neste novo paradigma de inovação, sucesso e vendas, Sinclair et al. (2007) sugeriram
três razÕes para o crescimento dos VJA. Em primeiro lugar, a epidemia de obesidade
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infantil tornou-se uma grande preocupação no início do século XXI aproveitando a ideia
de utilizar os videojogos digitais para incentivarem os jovens a serem fisicamente mais
ativas. Em segundo lugar, neste período, a venda de equipamentos de exercício
aumentou e muitos viram os VJA como um produto que poderia ser o catalisador das
vendas. Terceiro, quando a Nintendo lançou a consola Wii em 2006 e a Microsoft
lançou a consola Xbox Kinect em 2010, as duas empresas promoveram os seus
sistemas de comunicação e publicidade como um meio para tornar as crianças e jovens
mais ativas fisicamente.
Após o seu primeiro ano de introdução no mercado, a Microsoft anunciou um
surpreendente valor de 18 milhoes de vendas da Xbox Kinect, o que refletiu a
popularidade substancial dos VJA nos jovens (Lamm, ZOt». Os diversos sistemas de
VJA receberam uma grande atenção na população mundial e atualmente existem
inúmeros videojogos disponíveis para venda, sendo que esta indústria continua a crescer
cada vez mais com o lançamento de novos jogos em cada ano (Witherspoon &
Manning, 2O1».
4.2 Taxonomia dos videojogos ativos
Existem várias taxonomias para catalogar os videojogos tradicionais, mas seria pertinente
introduzir os géneros de videojogos pela entidade responsável por classificar os
conteúdos dos videojogos na Europa como é o caso da classificação Pan European
Game lnformation (PEGI), que apresentou os seguintes géneros de videojogos:
Ação/Aventura, Aventura, Massively Multiplayer Online, Plataformas, Puzzles, RPG,
Corridas, Dança ritmada, Shoot 'em Up, Sims, Desporto e Estratégia. Assim, a
classificação PEGI fornece uma classificação etária utilizada para garantir que os
conteúdos de entretenimento são adequados por grupo em função do seu conteúdo,
além de facilitar uma orientação de compra aos consumidores (PEGl, 2013).
0 sistema PEGI é composto por dois tipos de ícones descritores: um sobre a idade
recomendada e outro por conteúdos específicos acessíveis para a análise. O design do
logotipo foi baseado em semáforos de informação, tornando mais fácil a interpretação
visual e os indicadores da idade encontram-se acompanhados por termos ilustrados do
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conteúdo do jogo, permitindo com antecedência verificar o tipo de conteúdo e fazer uma
escolha livre e informada (Adese, 20L».
0 controlo parental dos novos modelos de consolas foi outro dos mecanismos de
autorregulação para quem aposta nesta indústria. Graças aos bloqueios de controlo, os
pais e tutores podem controlar o acesso a determinados jogos, limitar o tempo de uso e
restringir o aceso à internet. Estes mecanismos também já se encontram implementados
nas consolas Sony PlayStation, Nintendo Wii e Xbox 360 (Adese, 2072).
No que respeita aos VJA, uma taxonomia de VJA foi proposta por Mueller, Gibbs e
Vetere (2008) subdividindo-os em quatro categorias:
d Exertion e Non-Exertion, envolve a interface do jogo e todos os interfaces de VJA
transformam movimentos do corpo em dados de entrada, ou seja, é necessária a
movimentação do joystick ou a movimentação em cima das plataformas ou tapetes, para
o sistema reconstruir os movimentos dos braços, pernas e de todo o corpo, ao contrário
de um jogo convencional, no qual o sistema reconhece a movimentação apenas dos
dedos no joystick;
d Competitive e Non-competitive o primeiro relaciona-se em ativídades onde há um ou
mais adversários múltiplos ou o próprio computador, e no segundo, não existe oponente;
d Non-parallel e Parallel: define-se um jogo Non-parallelcomo um jogo que envolve
pelo menos um partícipante que cria, ou funciona como um obstáculo (um ou mais
adversários) e destina-se a superar em busca do objetivo do jogo. Os jogadores
interagem uns com os outros de atividade e um jogador pode ativamente impedir que o
outro jogador de atingir o seu objetivo. Num jogo Parallel, os participantes jogam juntos
na mesma equipa ou grupo com objetivos e tarefas effi coÍT1urT1;
ü Combat e Object: o primeiro caracleriza o jogo em que o utilizador tenta controlar um
oponente como por exemplo numa luta, ao contrário de object, no qual o sujeito tenta
controlar um objeto.
4.3 Plataformas e tipos de videojogos ativos
Como os VJA requerem a interação física do jogador, uma grande variedade de hardware
têm sido desenvolvido para apoiar o modo de reprodução desses jogos. Existe um
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número de dispositivos de entrada que têm sido utilizados como sistemas de jogos ativos
para detetar o movimento do jogador e inclusive a interaçã0, tais como: acelerómetros e
giroscópios, visão baseada em dispositivos, ergómetros (equipamento de exercício),
pressão e sensores de toque (almofadas e tapetes) e dispositivos de propósito específico
(Stach, Graham, Brehmer & Hollatz 2009).
O recente modelo de classificação de dispositivos de entrada de VJA envolveu seis tipos
de técnicas de entrada, segundo Stach et al. (2009):
1- Gesto: Esta técnica é representada quando os jogadores movem todo o seu corpo,
ou partes dele, de forma estruturada para executár uma ação no jogo, como a
movimento da mão paru a frente e para trás, quando se joga um jogo de ténis;
2- Postura: Representa a posição do jogador num determinado momento de tempo,
tal como em jogos de dança onde o jogador tem que estar numa posição
específica momentaneamente de acordo com a música;
3- Ponto: Esta técnica é demonstrada quando um jogador aponta para uma área
específica no ecrã usando qualquer dispositivos de mã0, dedo ou controlador;
4- Poder: Está relacionada com o grau de esforço físico do jogador que está
normalmente associado à velocidade de movimento do participante;
5- Controlo Contínuo: Esta técnica é usada para capturar e mapear o movimento do
jogador no mundo físico através de objetos ou personagens no mundo virtual;
6- Toque: A entrada deste tipo é capturada quando o jogador toca num item físico,
durante o tempo de jogo como no DDR onde o jogador tem que tocar num local
específico de acordo com a música.
Um outro estudo classificou os dispositivos de entrada de VJA em quatro grupos
principais de acordo com o seu uso. Estes grupos foram as bicicletas estáticas,
almofadas do pé, sensores de movimento e outros dispositivos com jogos fisicamente
interativos (Sinclair et al., 2007).
Mueller et al. (2008) também apresentaram uma classificação para distinguir os VJA
existentes com base nos dispositivos de hardware usados, sendo classificado em quatro
categorias de dispositivo da seguinte forma:
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1- Alguns jogos usam acelerómetros para os jogadores interagirem e controlar o
jogo, como por exemplo, Nintendo Wii;
2- Outros jogos usam uma câmara com um dispositivo de entrada, como o
PlayStation Eye que capta os movímentos dos utilizadores e posiçoes utilizando
um sistema de visão computacional;
3- Noutros jogos, eles usam o toque de almofadas sensíveis e tapetes com sensores
de pressão colocados no chão, sentindo os passos dos utilizadores;
4- Por fim, o equipamento do exercício é também usado como entrada. lsso inclui
bicicletas estáticas que exigem aos participantes ter de pedalar e conduzir para
controlar o jogo.
Whitehead, Johnston, Níxon e Welch (2010) deram conta que algumas áreas
importantes deviam ser consideradas a fim de exercitar a atividade física dos jogadores
quando jogam VJA, tais coÍTro: 1) os sistemas de videojogos devem usar sensores
precisos a fim de detetarem o movimento de todo o corpo, 2) as interações físicas do
jogador devem apostar na participação do movimento de corpo ínteiro e não apenas o
movimento de pequenas partes do corpo como membros, a fim de obter maior
benefícios para a saúde, 3) os VJA devem envolver um elemento de incentivo para
motivar continuamente os jogadores a permanecer fisicamente ativos durante longos
períodos de tempo, e 4) a fim de alcançar uma motivação de longo prazo, os VJA não se
devem apenas concentrar na perda de peso mas também em áreas como interação
social, competição e realização.
Nos últimos anos, a conceção dos videojogos associada ao lazer e ao sedentarismo
sofreu uma mudança radical com a vinda ao mercado de uma nova geração de
videojogos fiabela 6), implicando atividade física, sendo denominados por VJA (Beltrán-
Carrillo, Valencia-Peris & Molina-Alventosa, 201L).
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Alguns exemplos de VJA
Dance Factory (Codemasters), Dancing Stage Fusion (Konami), EyeToy:
Ritmo Loco (SCEE), EyeToy Kinetic: Total Combat (SCEE), EyeToy Play
Sports, EyeToy: Play, Cateye Game Bike (Cateye, Boulder, CO)
XaviX Port (SSD
Companylimited)
XaviX Baseball, XaviX Tennis, XaviX Bowling, XaviX Golf, XaviX Bass
Fishing, XaviX Lifestyle Manager, XaviX J-Mat, XaviX Powerboxing
PC PC Fit (La Factoria d'lmatges)
Outros investigadores como Lieberman et al. (2011) revelaram que existem atualmente
quatro géneros de jogos ativos:
1. Gerais, que são baseados em programas com ecrã como o DDR, jogos de
Nintendo Wii e jogos da Microsoft Xbox Kinect que geralmente são jogados em
consolas e são mais comumente jogados eÍn câsâ;
2. Jogos de luzes que são sensores baseados em jogos como Makoto, um sistema
de três colunas com luzes que combinam a velocidade e diversão de jogos de
vídeo com o movimento explosivo de exercício aeróbico;
3. Os jogos que são ativos, mas não digitalmente, como a escalada ou Frisbee golf
que usam sensores de luz;
4. Um outro género de VJA está a surgir em forma de jogos móveis que utilizam
telefones inteligentes, smartphones, hardware de GPS (sistema de
posicionamento global) portátil e outros dispositivos que combinam o mundo
virtual com o mundo real através do jogo online.
Entre as categorias mais populares de aplicativos paru smartphones, encontram-se
aqueles que lidam com a saúde e fitness, rotinas de exercícios e a ingestão de alimentos
na dieta, bem como aplicativos e jogos sociais (Rebello, 2010). Muitos smartphonese
mini-tableÍs também incorporam GPS e os aplicativos que estão agora disponíveis têm
funcionalidades GPS e local de rede em dispositivos móveis e a mecânica de jogo
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lncorporam os recursos de gamiflcatÍon que envolvem o utilizador além das funçoes
básicas de GPS de localização, altitude, tempo, distância e velocidade (Boulos & Yang,
2013). A Tabela 7 descreve exemplos de diferentes tipos de jogos disponíveis para cada
uma destas categorias (Mears & Hansen, 2009).
Tabela 7 - Categorias e tipos de VJA (lVlears & Hansen, 2009)
Tipos de VJA Descrição
tapete de da
indicada (ou
Wrtual Bicycle Estes jogos utilizam ergómetros de ciclismo como controladores de jogos. Estes
Ergometers controladores permitem aos jogadores controlar as açoes no ecrã, incluindo a
e.g. Cateye Game direção, velocidade, curvas, mecanismos de disparo e componentes de outros
Bikes (Cateye, jogos. Um controlador de ergómetro na parte superior do corpo, também está
2009 disponível como uma opção para a maioria dos jogos.
Sport Simulation Estes jogos simulam desportos individuais e coletivos em que consistem emGames desportos de raquete, bowling, boxe, beisebol e outros. Para estes jogos, usa-se
e.g. Xavix (XavX, uns instrumentos como controladores que simulam um bastão ou raquete






São paredes de desporto que contêm luzes embutidas que iluminam de forma
aleatória. Quando uma luz se acende, o jogador contata a luz com a mão na
zona marcante ou através do lançamento de uma bola, com o objetivo de
marcar pontos.




Nesta linha, uma variedade de tecnologias de VJA foram criados ao longo da última
década. Videojogos ativos, atividades interativas de fitness e jogos ativos de
aprendizagem são três categorias de jogos que evoluíram e estas divisÕes caracterizaram
os tipos de atividades de jogos ativos atuais adequados para a escola e uso doméstico
a
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(Hansen & Sanders,2071). De acordo com a classificação evidenciada pelos autores
referidos anteriormente, a Tabela B descreve os exemplos (não exaustivo) de diferentes
tipos de jogos comercialmente disponíveis para cada uma das três categorias de VJA.

























logos de dança são a série pioneira do género de jogo ativo em jogos digitais.
Os jogadores estão numa plataforma ou palco e tentam acertar em setas
coloridas ou personagens com os pés ao ritmo musical e pistas visuais.
Estes jogos assemelham-se a bicicletas tradicionais que utilizam controladores
de jogos para controlar as açÕes no ecrã, incluindo a direção, velocidade,
curvas, mecanismos de drsparo e componentes de outros jogos.
Estes jogos utilizam o conceito de uma prancha de equilíbrio ou plataforma
como um controlador em que o utilizador permanece em cima e joga o jogo. A
maioria dos jogos, simulam várias atividades recreativas, tais como ski,
snowboard, skate, ou vários jogos que requerem equilíbrio estático ou
dinâmico.
Estes jogos simulam modalidades individuais e coletivas em que os jogos
comuns consistem em, bowling, boxe, corrida e outros. Para estes jogos, os
controladores utrlrzam uns instrumentos que simulam um bastão ou uma
raquete durante o jogo.
Gamercize é uma atividade onde o movimento do exercício é realizado através
de máquinas de step ou ciclismo. O jogo funciona normalmente enquanto o
utilizador está em movimento. Porém sem exercício, o jogo que está a ser
jogado será suspenso e o utilizador tem que reiniciar o exercício para continuar
a jogar o jogo.
Atividades interativas
de fitness Descrição
HopSports é um sistema que é utilizado num ambiente de classe ou grupo que
HopSports permite aos participantes seguirem um instrutor que conduz a atividade
recorrendo a um ecrã. O instrutor é muitas vezes um atleta profissional
conhecido ou célebre. Todas as atividades são concebidas como parte de um
plano de aula, a fim de desenvolver uma habilidade particular da componente
de fitness.
São paredes de desporto que contêm luzes embutidas que iluminam de forma
SporrwallXerTrainer aleatórra. Quando uma luz se acende, o jogador contata a luz com a mão na
zona marcante ou através do lançamento de uma bola, com o objetivo de
marcar pontos.
Estes jogos sáo projetados com diversas torres que podem ser perfurados,
Martial Arts Simulators: pontapeados ou tocados com as máos e / ou pes. Um sinal iluminado e sonoro
3 Kick Makoto indica qual a parte da torre que deve ser contatado que se apaga quando ojogador atinge o alvo corretamente. 0 jogo atribui uma pontuação baseada na






O brainbike assemelha-se a uma bicicleta tradicional que treina o corpo e o
cérebro para fitness. Foi projetado para melhorar a memória, concentração,
multitarefa, e uma gama completa de habilidades mentais para o utilizador,
proporcionando um treino aeróbio raocorpoeamente
Gamercize é uma atividade
um
De seguida, abordaremos o dispositivo Kinectpara a XBOX 360, @lataforma utilizada na
presente investigação) descrevendo brevemente o seu funcionamento, bem como a sua
aceitação pelo mercado e potencial de aplicaçáo, para além de sua finalidade original
como um instrumento de entretenimento em casa e controlador de videojogos.
Lançado em novembro de 2070, o Kinect para a XBOX 360 é um sensor de movimento
USB ( Universal Serlal Bus) com um dispositivo de entrada que permite aos utilizadores
controlar e interagir naturalmente com jogos e outros programas sem a necessidade de
tocar fisicamente num controlador de jogo ou em qualquer tipo objeto. lsso é feito
através de uma interface natural acompanhando o movimento do corpo do usuário e
usando gestos e comandos de voz (Kinect XBOX 360, 2013). O Kinect para a XB)X
360 detem o Recorde Mundial do Guinness de 2011 como o aparelho eletrónico de
venda mais rápida num espaÇo de 60 dias com vendas ultrapassando 10 milhÕes de
unidades em lVlarço de 2011 (Kinect Sales Surpass Ten Million , 2)ll)
O Kinect para a XBOX 360 usa a tecnologia PrimeSense criada por uma empresa
israelita que gera profundidade em tempo real, cor e dados de áudio do aspeto da sala.
O Kinect funciona em todas as condiçÕes de iluminação do ambiente seja em completa
escuridão ou numa sala totalmente iluminada, não exigindo que o utilizador use ou
segurar qualquer controlador (PrimeSensor, 2013).
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O sensor Knqt pennite ao computado disinguir dirdamente a tercdra dimensão do
jogador ou do ambiente, a profundidade. Reconhece a lala, o andar, a aproximação e
afastamento do utitizador. Consegue ainda, entender G saIS movimentc, traduzindec
de forma a serer interpretdos pdo ambiente virtual apresattado (Zrang, 2012).
A interação natural que o desenvolvimento e mn$rução dede dispcitivo trouxe para o
quotidiano, criando um mundo de oportunidades paÍa a área da computação e da
multimédia, permite afirmar que a construção do Kn*t vdo rqrolucionar a forma como
as pessoas jogam e as $Ias eperiârcias de entretenimento (Ztrang, 2012».
O sensor Knxt consiste de uma forma geral numa câmara RGB num sensor de
profundidade, num conjunto de microfones e num acderómdro, de forma a captar o
movimento tridimensional e realizar reconhecimento facial e vocal (Msdn, 2013)




Figura 3 - Representação dos componentes do Kined para Wndors (Msdn, 2013)
Mais ddalhadamente, a câmara RGB armazena dados de três canais corn resolução
1280x960, permitindo imagens oloridas. O sensor contán um (lR) de infravermelhc e
enrissor de um sensor de profrrndidade de lR O emissor enrite fdxes de luz
infravermelha e o sensor de profundidade lê os fdxes de lR refldida de volta para o
sensor. Os fdxes refldidc são convertidc enr informação da profundidade da medição
da distância entre o objeto e o sensor, fazendo con que a captura de uma imagem de
profundidade seja pcsívd. Também apresenta um sênsor que contern quatro
microfones para captura de som, sendo é pcsívd gravar som, bern corlo encontrar a
localização da fonte de som e a direção da onda de áudio. &ibe tambân um
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acelerÓmdro de 3 eixc, configurado para uma gama de 2G onde g é a aceleração
devido à gravidade (Msdn, 2013).
Deste modo, o Kinect é apaz de rastrear simultaneamente dois jogadores áivos. Para
um único utilizador recomenda-se uma distância entre o jogador e o sensor de
aproximadamente 1,8 m. Para duas pessoas a jogarenr ao mesno tenrpo, os jogadores
devern ficar a cerca de 2,5 m de distância do dispositivo e o sensor Kn*t requer uma
altura mínima de 60 cqrtímetros do utilizador, Kn*t Microsft (Kinect )GOX 360,
2013). Neste sentido, a plataforma Kn*t da Microsft é um interface que se basda no
movimento do corpo para controlar o mundo virtual ssm a necessidade de um
controldor de jogo, usando desta forma o seu corpo corno o controlador.
4.4 P&nciais beneficic dmnbs da ulilização de üdecjogre aüvc
Apesar de algumas pesquisas mostrarenr eteitos nocivos dos videc{ogo§, a literatura
apresenta um número srbstancial de beneficios inerentes à utilização de VJA Diversos
investigadores identificaram os VJA como métodos potencialmente viávds para prorytover
a AF ern crianças e jovens para alcançarern uma quantidade de atividade física diária
desejada. Estes potenciais benefícios incluenr o uso de VJA enr diferentes e especiais
contextos (por exemplo no domínio da educação e saúde) influenciando positivamente
as habilidades cognitivas, a melhoria a coordenaSo olhomão e incentivo à prá,tica da
AF.
4.4.1. Em Gonblúc de Aprendizagem Rlucaürra
Neste âmbito, a importância dos jogos para a educação permite o desenvolvimento de
novas estrategias de aprendi4em basedas qll novos paradigrmas de interatividade.
Por outro lado, pode incrementar a aprendizagem refla<iva e critica e a aprendizagenr
pela oçloraçãc/descoberta. Tambenr o aumento da criatividade, capacidade de
planificação e pensamento estratfuico são aspdc a ter em conta nos benefícios dos
vide{ogos na educação.
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Karime, Osman, Gueaieb, Alja'am e Saddik (2011) apresentaram um sistema videojogos
que combinaram o entretenimento e a aprendizagem através da AF. O sistema consistiu
num conjunto de footpads que permite ao utilizador interagir com os videojogos
integrados com multimédia e destinado a melhorar o conhecimento de matemática das
crianças entre os 7 e 12 anos. 0s autores revelaram que o sistema criou uma atmosfera
de diversão entre as crianças e mantinha-os ocupados na aprendizagem.
Também Yang, Lin, Wu e Chien (2008a) projetaram um ambiente físico interativo
envolvendo a aprendizagem do ensino de lnglês no processo de modelo de jogo em
ambiente escolar. Avaliaram um sistema deste tipo com alunos do ensino secundário e
mostraram a eticácia desta ferramenta no progresso de aprendizagem do ensino do
lnglês, bem como seu o impacto positivo na motivação e atitude dos alunos.
Chamberlin, Maloney, Gallagher eGarza (2013) realizaram uma investigação aplicando
um modelo de pesquisa-ação sobre o impacto e implementação de VJA em públicos
diferentes (escolas, centros comunitários e programas) de forma a saberem como foram
jogados e para fornecerem recomendações. Neste sentido, os investigadores
apresentaram algumas ideias para ajudarem a aumentar a confiança e encorajar o uso
de VJA em ambientes escolares:
. Fazer um treino curto ou demonstrar à população escolar como os VJA podem
ser utilizados segundo as suas [oÍÍTrâS;
. Compartilhar pesquisas e websites de recursos úteis com os responsáveis que
vão ajudar a validar o uso de VJA;
. Dar orientaçÕes sobre as melhores práticas;
. Encontrar funcionários interessados e delegar a propriedade do equipamento;
. lncentivar os funcionários que estão a utilizar os VJA para levar para casa os
equipamentos de jogo durante os fins-de-semana ou à noíte para se familiarizarem
ou até definir e possibilidades de jogo;
. Encontrar pais e encarregados de educação ou alunos voluntários e treiná-los
para que eles possam ajudar a facilitar as atividades;
. Encorajar os professores a serem proactivos sobre escolha de jogo com os seus
alunos, especialmente o público mais jovem;
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a Não usar os VJA como recompensa, mas sim, como uma oportunidade paru a
atividade;
Manter os pais informados e incentivar os professores e administradores para
educar os pais sobre o programa de VJA.
Chamberlin e Gallagher (2008) promoveram um estudo com crianças do terceiro e
quartos anos, durante cinco meses utilizando o jogo de dança Gm the Groovà. Os
alunos em situação de risco foram escolhidos para se tornarem os mentores para outras
crianças e alguns resultados evidenciaram que o absentismo diminuiu em mais de 50%
e 94"Á dos alunos revelaram um aumento nas habilidades de liderança e de confiança,
o que aumentou a autoestima e melhoria do seu desempenho escolar. De acordo com
os professores, 85% dos alunos mentores aumentou as suas habilidades sociaís e os
alunos do 4 o ano de escolaridade melhoraram a sua performance em 13,8%, ficando
os alunos mais entusiastas para a prática do desporto, fitness e dança.
Também Sashek (2004) utilizou tapetes de dança conectados ao computador para
promover atívidades de dança Gm the Groove) e equilíbrio em crianças com oito anos
de idades durante 10 a 15 minutos, em momentos de pausa escolar ao longo do dia. Os
resultados evidenciam uma melhoria na saúde e os alunos mais aptos obtiveram maior
desempenho escolar. Além disso, descobriram que houve uma redução de 28% de
absentismo e os alunos aumentaram o tempo de leitura, reduziram os comportamentos
negativos e frustração, melhoraram o humor e a confiança e capacidade de trabalhar em
equipa.
Noutra área disciplinar, Gao, Hannan, Xiang, Stodden e Valdez (2013) realizaram um
estudo de forma a examinar o impacto do exercício recorrendo ao DDR e o desempenho
académico dos alunos em Matemática. Participaram 208 alunos do terceiro e quarto
ano de uma escola urbana da região oeste dos Estados Unidos da América, em que a
grande maíoria das crianças eram economicamente desfavorecidas e oriundas de
famílias latinas de imigrantes. Foi aplicado ao grupo de intervenção uma atividade de
DDR durante três vezes por semana ao longo do ano letívo e o outro grupo de
comparação realizou atividades não estruturadas na escola. Os dados foram recolhidos
com base na corrida de uma milha, do lMC, leitura e notas de matemática, no início do
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estudo e 9 meses após a aplicação da intervenção durante os dois anos letivos. Os
autores evidenciaram diferenças significativas entre os grupos de intervenção e de
comparação em diferenças na corrida de uma milha e as notas de matemática no ano 1
e ano 2, pelo que a intervenção do exercício baseado em DDR melhorou a resistência
cardiorrespiratória das crianças e as notas de matemática ao longo do tempo.
Kiili et al. (2012) realizaram um estudo que combinou elementos de jogabilidade de
jogos cognitivos de Matemática @rain and Dive) e VJA em contexto de sala de aula.
Participaram no estudo 53 alunos do terceiro ano do ensino primário com uma média
de idades de cerca de dez anos (5 rapazes e 5 raparigas) em sessões de 45 mínutos de
jogo em três grupos formados a partir de diferentes classes. 0s resultados revelaram que
os videojogos que envolvem a resolução de problemas e trabalho em equipa
proporcionam uma maior motivação nos alunos, além de aumentar o espírito de equipa.
Neste sentido, este tipo de videojogos podem proporcionaram novas oportunidades para
as escolas promoverem a atividade física, pois podem ser utilizados como uma solução
de aprendizagem ao ser aplicado no dia-a-dia das escolas, sem interferir com os
conteúdos do currículo nas atividades de educação física, salas de aula, e outras
atividades extracu rricu lares.
4.4.2. Em aulas de Educaçao Física
Um estudo efetuado por Hansen (2009) baseado nas experiências de seis alunos na
participação de VJA nas aulas de EF ao longo de oito semanas verificou que as
diferenças entre os alunos parecia ser influenciada mais pelo caráter e natureza
individual dos alunos do que por qualquer característica do sexo masculino/feminino.
Por outro lado, concluiu que os alunos desfrutaram dos jogos ativos e mantinham o
desejo de continuar a jogar, no qual, denominou por persistence to game Esta
característica foi subdividida em B elementos: 1 . Fun, 2. Opportunities for choice, 3.
Peer interaction, 4. Peer and independent learning, 5. Perpetual movement to be
engaged, 6. Reluctance to cease game play, 7. Unremitting interest, B. Video game play
motivation.
7l
Hansen e Sanders (2011) curiosos para saber mais sobre os VJA passaram um ano a
observar e conversar com as crianças que participaram em videojogos nas aulas de
educação física. Uma série de benefícios e críticas foram descobertos e registrados,
sendo esses benefícios do uso de videojogos na sala de aula ativa de EF e no ambíente
da casa os seguintes: 1) diversão; 2) motivador, 3) fornecer uma escolha; q amigável;
5) promover a socializaçáo e 6) aumento da AF.
Trout e Christie (2007) analisaram vários artigos sobre os potenciais benefícios da
utilização de VJA e apresentaram diversas potencialidades: a) podem ser ferramentas
agradáveis para complemento das atividades tradicionais de EF; b) pode aumentar a
motivação para o exercício; c) os estudantes podem promover AF; d) pode melhorar os
níveis de aptidão dos alunos; e) pode ajudar os alunos a perder peso; D pode favorecer a
compreensão de conceitos e princípios fisiológicos do movimento; g) pode aumentar as
habilidades motoras dos alunos; h) pode ser usado paa a formação específica
desportiva; i) pode incluir alunos com capacidade diferentes, tendo vários níveis de
dificuldade; j) pode permitir a auto prática dos alunos num ambiente menos ameaçador
e competítívo, do que em atividades tradicionais baseados em equípa, e k) pode
promover a interação social e trabalho em equipa através de modos multijogador.
Também Hayes e Silberman (2007) evidenciaram potenciais benefícios na prática de
VJA em educação física, tais coÍTro: d pode envolver os alunos em atividades
motivacionais e experimentar no mundo real; b) pode ajudar os alunos a desenvolver
modelos mentais de desempenho atlético de sucesso, que podem ser transferídos para o
mundo real; c) pode ajudar os alunos a aprender a terminologia e estratégias em
desporto e atívidade física; d) pode suportar instrução diferenciada adaptável a níveis de
habilidade dos estudantes; e) pode permitir a prática num ambiente psicologicamente e
fisicamente seguro, o que pode aumentar a autoconfiança no campo de atletismo real e,
D pode promover a colaboração e o trabalho em equipa, tanto dentro de jogo, através de
modos multiplayere em torno dele.
Borja (2006) e O'Hanlon (2007) citaram professores e especialistas de EF
relativamente a opíniões e experiências, bem como os resultados preliminares de
estudos piloto sobre os alunos dos Estados Unidos da América, segundo o qual, o DDR
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atraiu o interesse, aumentou um desempenho cardiovascular aos alunos, ajudou os
alunos a perder peso, conferiu um aumento da capacidade aeróbica, melhorou o
controlo do peso e aumentou a disposição e confiança para participar nas atividades.
Perlman, Forrest e Pearson (2Ol» realizaram um estudo que incidiu sobre o potencial
de VJA no desenvolvimento de experiências na EF. Os resultados sugeriram que as
tecnologias com jogos apresentaram aos alunos maiores oportunidades para desenvolver
a compreensão cognitiva (tomada de decisão). Além disso, os dados também apontaram
uma experiência única associada dentro do domínio psicomotor (execução da
habilidade). Os autores acrescentaram que a integração dos VJA na EF deve ser visto
como um recurso complementar e não como um recurso alternativo.
0s VJA podem trazer para as aulas de EF práticas diferentes, conteúdos diversificados,
desportos inabituais, formas divertidas e motivadoras de se abordar os temas nos
ambientes educacionais. Além disso, podem oferecer aos jovens a oportunidade de
experímentar uma maior diversidade de atividades, designadamente outras tarefas que
nunca praticaram (Baracho et al., zOlD. Também podem proporcionar nas sessões de
EF práticas diferentes, conteúdos diversificados, desportos inabituais, formas divertidas e
motivadoras de se abordar os temas em ambientes educacionais. Além disso, podem
oferecer às crianças e jovens a oportunidade de experimentar uma maior diversidade de
atividades, aos quais nunca tiveram experiência de vivenciar (Daley, 2009).
Para os programas de EF que têm uma quantidade limitada de tempo para ensinar os
alunos e para adquirir as habilidades motoras complexas da AF, pode-se beneficiar do
uso de VJA porque podem ser usados para desafÍar os participantes para as diversas
habilidades (Chen, Martin, Ennis & Sun, 2008).
Vaghetti et al. (2010) revelaram que os VJA (Nintendo Wii) possuem diversos jogos
através dos quais os temas da EF podem ser trabalhados. No desporto, jogos como
beisebol, golfe, tiro com arco, ténis, ténis de mesa, basquetebol, hóquei, canoagem e
snowboard podem ser utilizados nas diversas disciplinas dentro de um currículo de EF.
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Noutra pesquisa sobre a utilização deVJA na educação física, Vaghetti e Botelho (2010)
investigaram diferentes VJA existentes no mercado e as suas implicaçÕes pedagógicas.
0s autores concluíram que a sua utilização ainda está relacionada ao entretenimento e
às formas alternativas de exercício físico e a sua inclusão no ambiente escolar limita-se à
capacitação dos professores.
Emerge, assim, um professor mediador para usar as ferramentas de acordo com as
temáticas a serem leccionadas nas aulas de EF. Para que ísso aconteça, o professor
deve saber utilizar as tecnologias no seu dia-a-dia a fim de incorporá-las no quotidiano
escolar como um recurso necessário às novas estratégias e intervenções na escola
Uaghetti et al., 2010).
No entanto, a implementação de videojogos nas aulas de EF depende de diversos fatores
que precisam de ser ultrapassados Uaghetti & Botelho, 2010) tais como: a falta de
recursos financeiros da escola, a mentalidade dos agentes envolvidos, a desvalorização
do lúdico nas atividades escolares, a capacidade ou a falta de formação dos professores
para o uso das tecnologias.
Kirriemuir e McFarlane (2004) também destacaram que os professores sentem
dificuldades em identificar se o conteúdo de um jogo é relevante ou não para um
determinado tema abordado no currículo escolar. Além disso, a falla de tempo para se
familiarizar com a tecnologia, também constitui um obstáculo para esses professores
incluírem os VJA nas suas planificações de aula.
Como podemos verificar são diversos os benefícios da prática dos VJA pelo que o
fornecímento destes equipamentos e a introdução deste tipo de práticas nas aulas de
educação física podem ter um efeito positivo no aumento da atividade física.
4.4.3. Em Contexto de Saúde
0s videojogos e jogos baseados em movimentos também parecem ter um potencial de
utilidade em contextos de saúde. Lieberman (2001) descreveu os benefícios potenciais
de videojogos dentro de programas de conscientização de saúde como um processo
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interativo e num ambiente de aprendizagem experiencial que pode promover a
motivação e facilitar a autoeficácia e comportamento em saúde.
As vantagens dos videojogos na educação para a saúde foram descritas por Lieberman
(2001) como:
1. Os jogos podem apoiar a aprendizagem interativa e vivencial, podendo melhorar
a saúde relacionada com autoeficácia e comportamentos dos jogadores;
2. Os jogos são particularmente inspiradores para os jovens, que podem ser difíceis
de influenciar através das intervençÕes tradicionais de educação em saúde;
3. Os jogos podem fornecer feedback individualizado em opções de saúde;
4. Os jogos podem apoiar o progresso no seu próprio ritmo;
5. Os jogos podem oferecer oportunidades de interação social e de apoio social,
tanto dentro do jogo e em torno dele, o que pode aumentar a motivação dos
jogadores para melhorar comportamentos de saúde;
6. Os jogos podem oferecer oportunidades ilimitadas para ensaiar autogestão de
habilidades, o que pode favorecer a transferência de competências para as
situações da vida real.
4.4.4. Como forma de Socialização
Os videojogos são desenhados para entreter mas não podemos ignorar que nasceram da
mão do homem, da sua cultura e, como tal contêm valores, tentam reproduzir uma
ideologia, estilos de vida, atitudes, o que desde logo,Íaz deles verdadeiros agentes de
social ização ( Dom i nguez, 2OO4) .
Assim, os VJA podem produzir efeitos diferentes sobre os jovens na sociabilização
dependendo do contexto do jogo. Segundo Hoysniemi (2006a) a interação social foi um
aspeto inerente aos VJA e pode ser uma razão pela qual os VJA são populares. O autor
revelou que a maioria dos jogadores (75"/") observaram os outros a jogar a fim de
melhorar o seu próprio desempenho e alguns jogadores Q5%) produziram os
movimentos que o outro jogador realizou ao jogar. Por outro lado, parc Mueller,
Agamanolis e Picard (2003) o exercício produzido por um sistema de VJA pode ser um
meio de promover a interação socíal entre indivíduos que não se conhecem.
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A interação social também pode aumentar o consumo energético e num estudo de Exner
et al. (2009) efetuado com 74 jovens afro-americanos (45 do sexo feminino) saudáveis
e obesos com idades entre os 12 e 18 anos, utilizando a Nintendo Wii Sports Ténis
durante 25 minutos, competir contra um adversário aumentou muito maís o consumo
energético do que jogar individualmente.
Simons et al. (2012b) exploraram as opinioes e perceções de jovens (n:37) entre os
12 e 16 anos de idade sobre os VJA e videojogos tradicionais e verificaram que os
jovens tiveram atitudes positivas para os VJA, especialmente no aspeto social/interativo
que foi muito apreciado.
4.4.5. Efeitos psicológicos
A pesquisa sobre videojogos indica que pode haver consequências benéfícas para uma
ampla de habilidades cognitivas, incluindo a atenção visual, tempos de reação, perceção
espacial e pensamento estratégico.
Deste modo, Gao e Mandryk (2Olà ao realizarem um estudo para verificar os
benefícios cognitivos agudos durante a prática de dez minutos de um VJA verificârâm: 1)
aumento do desempenho quando comparado com um jogo sedentário em três testes
cognitívos, que mediram a concentraçáo; D aumento da excitação comparado a um
jogo sedentário e numa atividade em passadeira rolante; e 3) percecionado maior
diversão do que um jogo sedentário ocasional e numa atividade em passadeira rolante.
Russell e Newton (2008) realizaram um estudo para examinar os efeitos psicológicos a
curto prazo do exercício com VJA em jovens adultos e verificar se a prática destes
videojogos seria capaz de melhorar o humor. Participaram 168 estudantes universitários
(78 homens e 90 mulheres) que foram aleatoriamente designados para um dos três
tipos de sessão (56 participantes por sessão durante 30 minutos): 1) exercício regular
de bicicleta estática com uma intensidade moderada (60 a 70% da frequência cardíaca
máxima, FC Max); 2) VJA de bicicleta estática com uma intensidade moderada (60 a
70% da FC Max); 3) prática de um videojogo sedentário Qrupo controlo). O humor
positivo e negativo e perceção subjetiva de esforço (PSE) foram avaliados em intervalos
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de cinco minutos durante os exercícios. O resultado do estudo indicou que os jovens
adultos que participaram na AF recorrendo à bicicleta estática (sem e com recurso a
VJA) apresentaram um humor positivo mais elevado após a atividade comparativamente
com os participantes do grupo controlo.
Os VJA apresentam um potencial para melhorar a função cognitiva dos jovens,
especialmente, no campo das funçÕes executivas (Staiano & Calvert, 20L1). Por seu
turno, Best (n.d.) revelou na sua pesquisa que existem apenas três estudos que testaram
os efeitos agudos dos VJA sobre a cognição, ou seja, os efeitos imediatos da reprodução
de um VJA por um período de tempo (por exemplo, 25 minutos) na função cognitiva.
Numa análise sobre o potencial dos videojogos Guy, Ratzki-Leewing e Gwadry-Sridhar
(2011) concluíram que os VJA poderiam aumentar a autoeficácia (confiança em
habilidades desportivas) e sensações de fortalecimento e o cumprimento de regras.
4.4.6. Em Contextos Familiares
Neste âmbito, Dixon et al. (2010) revelaram alguns dados em que os pais identificaram
potenciais benefícios da utilização de VJA:
1. Melhoria da coordenação motora;
2. Aprender a seguir os resultados e instruçÕes escritas no ecrã;
3. Desenvolvimento de habilidades sociais, designadamente a partilha com os
outros;
4. Preferem que os seus filhos joguem VJA do que os videojogos tradicionais não
ativos por causa das oportunidades de exercício e pela sociabilização.
De Vet et al. (2012) realizaram um estudo destinado a informar as estratégias sobre a
redução do comportamento sedentário explorando as opiniões de crianças e jovens
$:42) entre os 8 e 12 anos de idades sobre VJA e videojogos tradicionais e seus pais
(n:19). Relativamente às preferências do jogo, a maioria dos participantes e os seus
pais preferiram videojogos ativos do que videojogos tradicionais devido à AF envolvida.
Além disso, independentemente dos VJA serem considerados sociais para ambos os
grupos, duas conclusÕes foram evidenciadas: 1) as crianças e jovens gostam de jogar
VJA e 2) os pais estavam dispostos a comprar VJA e deixá-los praticar. Deste modo, foí
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revelado que os pais podem ainda influenciar o comportamento dos filhos, aplicando
práticas parentais em relação aos jogos como a limitação da quantidade de tempo que
estão autorizados a jogar VJA.
0s resultados destes estudos sugeriram que os diversos beneficios decorrem das
experiências positivas e satisfação dos jogadores, associada aos bons resultados afetivos,
psicológicos e sociais. Embora os VJA possam ser jogados individualmente, também
podem ser uma atívidade em que as interações sociais e de comunicação ocorrem entre
os participantes.
4.5. Predisposição para a Prática de Videojogos Ativos
Nesta secção pretende-se apresentar uma revisão em curso sobre as motivações,
experiências e resultados de jogo em videojogos ativos. Nesta perspetiva, aborda-se os
aspetos motivacionais na utilização de VJA e suas influências sobre os possíveis
resultados e consequências.
4.5.1. Motivação e Videojogo Ativos
Motivar as crianças a participar em exercícios depende de uma variedade de fatores.
Para Hansen e Sanders (2008) os VJA apresentam as seguintes características
relacionadas com a motivação:
1. Diversão - Os jovens não se apercebem que estão em movímento e podem estar
a suar mas eles estão satisfeitos e desfrutam dos jogos;
2. Desafio - Estas atividades oferecem uma variedade de níveis auto-motivação que
os jovens são capazes de progredir através do seu próprio ritmo;
3. Motivar - Quando os jovens entram numa sala cheia de atividades de VJA, muitos
deles ficam dentro da atmosfera que está cheio de ação, com luzes a piscar e
ruído intenso;
4. Desenvolvimento apropriado - Atividades de VJA são projetadas para atender as
necessidades detodos os níveis de habilidade.0 sucesso é essencial para que os




Os VJA podem proporcionar um ambiente não competitivo, sem
se focarem necessariamente com desportos de equipa, podendo criar o nível de
competição desejado, a seu próprio critério;
6. Contemporânea 
- 
Os jovens vivem numa sociedade com base na tecnologia que
alterou toda a nossa maneira de pensar, de trabalhar e até mesmo a maneira
como nós nos exercitamos.
Segundo Hinson, citado por Sheehan e Katz (201D as componentes da motivação
intrínseca podem ser identificadas nos VJA através de seis formas:
1. Controle - Eles têm possíbilidades de parar, reiniciar e terminar o jogo à sua
vontade. Existe controlo para selecionar o jogo e o seu nível;
2. Desafio - é um elemento essencial de qualquer jogo de vídeo de sucesso. Os
níveis progressivos de dificuldade fornecem ao utilizador um acompanhamento
periódico.
3. Curiosidade e ambiguidade - Muítos videojogos ativos são concebidos para que
os participantes atingem os objetivos de várias maneiras, mantendo os jovens
envolvidos e motivados.
4. Criatividade - está relacionada com a curiosidade como os jovens escolhem a
forma de jogar o jogo e muitas vezes podem ser uma expressão de sua
personalidade. O ambiente da idade virtual apropriada aos VJA proporciona aos
participantes, capacidade de assumir riscos que não Íazem na vida real;
5. Feedback constante - ocorre em toda a maioria das experiências de
videojogos. No entanto, os jovens prosperam com essa informação personalizada
e podem ajustar a sua estratégia para melhorar os seus resultados;
6. Um sexto componente intrinsecamente motivador de VJA pode ser adicionado à
lista - Competição.
Um estudo promovido por Dixon et al. (2010) explorou as perceçÕes dos jovens e pais
sobre os VJA, designadamente nas motivaçÕes e dificuldades no uso sustentável de
videojogos e verificando-se alguns resultados interessantes, tais coÍrlo:
1. Os jovens (9 e 14 anos de idade) estariam motivados para se envolverem em VJA
para se manterem em forma;
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2. Para as raparigas mais velhas (13-14 anos de idade) a atividade de dança foi
considerada insuficiente para satisfazer o interesse no jogo, pois era necessário
que as atividades proporcionassem um desafio;
3. Ao contrário dos rapazes mais velhos (13-14 anos de ídade) as raparigas da
mesma idade, identificaram positivamente os aspetos sociais de jogar VJA, têm
uma oportunidade de jogar e competir com os outros e serem vistas como
atraentes;
4. 0s rapazes mais velhos (13-14 anos de idade) identificaram as potencialidades
dos VJA como meio para aumentar a sua condição física.
5. As jovens mais velhas (13-14 anos de idade) preferiam efetuar AF ao ar livre,
sem recorrer aos VJA ou videojogos tradicionais.
Pasch, Bianchi-Berthouze, Dijk e Nijholt (2009) revelaram duas estratégias que
relacionam a motivação e os movimentos do jogador na prática de VJA. Essas
estratégias incl uíram :
1. A estratégia de jogo, quando o jogador está motivado para atingir uma pontuação
alta. lsto tem implícações negativas para aumentar a AF porque os jogadores
ficam preocupados com a realização de pontos e simultaneamente poderão
minimizar os movimentos;
2. A estratégía de simulação, quando não há concorrência ou pontuação para
alcançar os jogadores ficam realmente motivados para simular o jogo real, como
os jogos de ténis. Nesta circunstância, os jogadores estão mais relaxados
mentalmente e focados em replicar os movimentos desportivos necessários.
Por sua vez, Biddiss e lruuin (2010) apontaram cinco estratégias para sustentar a prática
de VJA em jovens:
1. Os vídeojogos devem fornecer feedback positivo e ser acessível em termos
económicos, além de serem fáceis de usar;
2. lniciar desde cedo a utilização dos VJA, pois pode incentivar a uma maior
utilização de VJA;
3. A aceitação para jogar;
4. A motivação para jogar VJA pode aumentar quando o jogo é visto como uma
escolha pessoal, em vez de uma terapia de tratamento;
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5. O gozo, o objetivo da realização e desenvolvimento de capacidades são
necessárias para assegurar a adesão ao jogo.
Sheehan e Katz (2012) apresentaram alguns aspetos associados à motivação intrínseca
para a implementação de sucesso da prática de um programa de VJA em ambiente
escolar:
1. Diversão: a experiência deve ser agradável.0s resultados do currículo podem ser
alcançados recorrendo à tecnologia dos videojogos;
2. Currículo: Uma experiência de VJA educacional exige que haja uma orientação e
objetivos associados numa área curricular. 0s resultados das aprendizagens
relacionadas com a saúde, EF, matemática, tecnologia e ciência podem estar
ligados a atividades que ocorrem durante as sessões de VJA;
3. Tarefas e expetativas: Os jovens apreciam a oportunidade de explorar e
experimentar por dentro do mundo dos jogos, mas os professores esperam que a
aprendizagem do aluno seja efetuada com recurso ao uso de VJA;
4. Jogo livre: A ideia de tempo livre parece atraente para os alunos mas muitas
vezes resulta numa limitada experiência global;
5. lnclusão: Os sistemas de jogos mais ativos permite uma flexibilidade de escolha,
que possibilitam ao professor propor uma experiência de aprendizagem de acordo
com as necessidades individuais de cada jovem;
6. Cooperação e competição: Os alunos podem ser muito cooperativos num centro
ou numa sala de VJA. Uma competição amigável é uma forma de construir um
espirito do grupo e incentivar a melhoria;
7. Liberdade: Proporciona aos alunos a capacidade de fazer escolhas num ambiente
ativo como EF e incentiva a tomada de riscos e melhoria. Quando os jovens são
capazes de determinar o nível de desafio, o seu interesse e empenho
permanecem elevados.
Alguns estudos mostraram que os VJA promovem uma maior motivação parc a
realizaçáo da AF. Nesta linha, Gao, Liang e Huang (2010) realizaram um estudo com a
duração de um ano para determinar se a utilização de um VJA de Dança (DDR) podia
promover a motivação das crianças para o exercício e os níveis de AF. Participaram 101
crianças (52 rapazes e 49 raparigas) sendo o grupo de íntervenção (3 sessões de 30
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minutos por semana de DDR) constituído por 50 alunos do quarto ano enquanto o
grupo controle era composto por 51 alunos do 5.o ano. Foi apurado que a prática de
DDR teve um efeito positivo na perceção das crianças, apoio social e nos níveis de
ativídade física.
Por sua vez, Gao, Podlog e Huang (2014 promoveram um estudo para examinar as
relações entre a situação motivacional e os níveis de AF em DDR e a perceÇão do prazer
da AF. Participaram 275 jovens (ll2 rapazes e 103 raparigas) com idades entre os B e
14 anos do terceiro ao sexto ano num programa semanal de DDR de uma sessão de 30
minutos ao longo de 1B semanas. A escala motivacional dos jovens foi medido através
de uma escala de 7 pontos "tipo Likert" e a AF foi avaliada com recurso a acelerómetros.
0s resultados demonstraram que a motivação intrínseca dos alunos foi posítivamente
associada ao tempo despendido em AFMV e ao prazer, indicando que os alunos com
maior motivação intrínseca revelaram mais empenho, prazer e aumento dos níveis de
AF.
4.5.2. Desinteresse para a prática de Videojogos ativos
Na literatura disponível, encontramos alguns registos que revelam desmotivação,
desinteresse e pouca disponibilidade para a prática de VJA. Deste modo, apresenta-se
diversos estudos que abordam esta temática.
Num dos primeiros estudos não controlados promovido por Madsen, Yen, Wlasiuk,
Newman e Lustig Q0O7) estudaram um grupo de jovens (12 rapazes e 1B raparigas)
obesos com idades entre os 9 e 1B anos de forma a examinar a viabilidade do DDR,
como meio para a prática do exercício físico durante um período de seís meses.
lnformaram os sujeitos que iam utilizar o DDR 5 dias por semana, 30 minutos por dia e
que teriam que anotar o tempo de AF num diário. De seguida, mediante entrevistas
telefónicas, procuraram reforçar a participação e adquiriram dados sobre o tempo de uso
e o seu nível de motivação. Os resultados indicaram que poucos jovens utilizaram o
DDR com frequência e que o seu uso não se relacionou com o lMC. As razões
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evidenciadas para a reduzida participação, foram essencialmente, porque não era
suficientemente motivador, os jovens aborreciam-se e a música era monótona.
Numa pesquisa, sobre o estado da arte em VJA para avaliar se são uma ferramenta
viável para promover a AF na juventude, Best (s.d) revelou em estudos com uma única
sessã0, que os VJA são percecionadas como agradáveis, embora, com o decorrer do
tempo, parece que ocorre uma redução do interesse e adesão.
Berkovsky et al. (2010d realizaram um projeto para desenvolver a motivação para a AF
em jogos de computador, o Neverball game. Uma avaliação empírica envolvendo 180
participantes demonstrou que o envolvimento com jogos podem ser aproveitados para
motivar os jogadores para realizar AF enquanto jogam. Por outro lado, de acordo com
dois critérios (sexo e habilidade de jogo observados), o estudo mostrou que a quantidade
de AF diminuiu com o aumento da capacidade do participante no jogo.
Em contexto escolar, Sun (2012) procurou determinar as diferenças entre EF do ensino
primário e interesse motivacional num programa de YJA Uitnesseducação) durante
quatro semanas em sessões de 30 minutos, durante duas vezes por semana. Os
resultados evidenciaram que o interesse dos estudantes diminuiu significativamente em
ambos os programas e com a mesma taxa.
Num estudo de follow-up, Sun (2013) procurou examinar o efeito de VJA em níveis de
intensidade elementares de AF em sala de aula de EF para jovens e a perceção do
interesse ao longo de dois semestres. O autor concluiu que a exposição prolongada às
atividades de VJA pode levar à diminuição da perceção da situação de interesse, o que
pode originar uma menor motivação para se envolverem em AF baseado nos VJA.
Em síntese, os VJA são em muitas ocasiões uma ferramenta alternativa de AF que
favorece os participantes maís sedentários e menos dispostos a envolverem-se nas
formas tradicionais de AF. Além disso, é um atividade vista como desafiadora e
competitiva, preferida pelos jovens para jogarem em grupo e podem ajudar a motivar os
sujeitos com um IMC elevado para prática deste tipo de videojogos. Os estudos também
evidenciaram, que ao longo do tempo os participantes perdem algum interesse na
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prática destes videojogos, devido à natureza repetitiva de alguns jogos e à redução do
nível de satisfação.
4.6. O Perfil do utilizador de Videojogos ativos
Esta secção pretende abordar os hábitos e as experiências dos jogadores de VJA e as
razÕes pelas quais os participantes jogam, uma vez que se trata de uma temática
relativamente inexplorada em Portugal e no resto do mundo.
Conforme a Entertainment Software Association (2011) os videojogos de desporto são
apenas o segundo género de ação em popularidade. Em 2OlO, os videojogos
desportivos (relacionados com desportos reais, excluindo dança e jogos de Iuta)
obtiveram um valor de 16,3% de unidades vendidas (excluindo jogos de
computador). Além disso, seis dos 20 melhores videojogos eram de desporto ou jogos
de ritmo, incluindo os jogos Madden NFL 11, Wii Fit Plus, Just Dance 2, Wii Sports
Resort e NBA 2Kl l.
No ano seguinte, a Entertainment Software Association (2OlD revelou que os
videojogos de desporto foram o terceiro género de ação em popularidade. Em 2011, os
videojogos desportivos (os relacionados com desportos reais, excluindo dança e jogos de
luta) obtiveram um valor de 14,8"Á de unidades vendidas (excluindo jogos de
computador). Por outro lado, na lista dos vinte jogos mais vendidos, seis eram de
desporto ou jogos de ritmo, tais como, Just Dance 3, Madden NFL 12, Just Dance 2,
Zumba Fitness: Join the party, NBA 2K12 e NBA 2Kl 1.
Um estudo efetuado nos Estados Unidos da América com 2002 alunos, recorrendo a
um questionário de autorrelato indicou que 49% das crianças e jovens entre os B e 1B
anos de idade estavam conectados a um ecrã através de uma Nintendo Wii, Sony
Playstation ou Microsoft Xbox. Num dia normal, as crianças e jovens jogavam em média
36 minutos e relativamente aos jogos utilizados, o estudo revelou que 7l% dos
participantes usaram o Guiter Hero, 65% o Super Mário e 64% o Wii Play-Wii Sports
(Rideout et al., 2010).
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A popularidade de jogos de vídeo foi refletido pelo facto de 73% dos lares americanos
possuírem um dispositivo especificamente para VJA (Nielsen, 2010). Este estudo,
mostrou que 45% das mulheres participaram na prática de VJA pelo menos uma hora
por semana e as mulheres possuiam consolas da Nintendo Wii (497.) e Playstation
Portable$27à.0 estudo também revelou que as consolas mais utilizadas com VJA por
parte dos americanos foi: Xbox (23,17d, Playstation 2 (20,4%) e Nintendo Wii
(19,0%). Nas residências dos Estados Unidos da América, BB7" das crianças tinham
uma consola de jogos digitais como Sony PlayStation, Xbox Microsoft, e Nintendo Game
Cube (Hersey & Jordan, 2007).
O estudo de Ulicsak e Cranmer (2010) mostrou que os jogos mais praticados entre pais
e crianças entre os 3 e 15 anos, foram jogos com foco em tecnologia ativa, jogos de
fitness,jogos de desporto e corridas. As mulheres estavam mais disponíveis a praticarem
jogos ativos e jogos de fitnesscom uma criança do que os homens (54% versus 34%).
Num estudo da Pew lnternet & American Life Project (2008) promovido por Lenhart et
al. (2008) com 1102 jovens americanos com idades compreendidas entre os 12 e os
17 anos e os seus pais, 86% dos jovens Q6% rapazes e76% raparigas) jogavam em
consolas como a Microsoft Xbox, PlayStation, ou Nintendo Wii.
Hoysniemi (2006b) analisou a experiência de jogo dos jogadores, os estilos de jogo e
habilidades, a motivação e experiência dos participantes, questÕes sociais, efeitos físicos
dos jogos de dança e participação em atividades relacionadas com jogos de DDR.
Participaram 556 respondentes com idades entre os 12 e 50 anos de 22 países.
Relativamente aos hábitos de jogo, t3,1"/" dos participantes praticavam DDR há menos
de seis meses, l9,l% entre seis meses a um ano,25o/o entre um a dois anos,2L7"
entre dois a três anos e 21,8"/" dos entrevistados estavam familiarizados com o jogo há
mais de três anos.
Além disso , 3Lo/" dos entrevistados praticaram DDR duas a três vezes por semana, mas
os jogadores mais experts praticaram quatro a seis vezes por semana (22,6%) ou
mesmo diariamente Q7,4%). Por outro lado, 16,6% dos jogadores jogaram o jogo uma
vez por semana e 12,4"/" uma vez em cada duas semanas. Os participantes também
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estiveram uma quantidade considerável de tempo a jogar DDR, apresentando uma
duração média de uma sessão do jogo, incluindo pausas e à espera pela sua vez,
variando entre meia hora a duas horas.
Simons, Bernaards e Slinger (2072d realizaram um estudo que teve como objetivo
conhecer as seguintes dimensõeS: 1 - características demográficas dos jovens que jogam
VJAregularmente(> t horaporsemana)enãodeformaregular(<i horaporsemana);
2 - O tempo despendido com VJA; 3 - a contribuição dos VJA para aAF diária; e 4) o
tipo e a quantidade de atividades que são substituídas por VJA. Participaram apenas
179 famílias tendo como requisito ter um filho com idades entre os 72 e 16 anos,
possuir uma consola de VJA e ser jogador ativo regularmente (> t hora por semana).
Foi realizado um questionário promovido na internet sobre dados demográficos, AF,
comportamentos sedentários e conduta de jogo.
0 estudo mostrou que o grupo de jogadores regularmente ativos foi significativamente
mais jovens do que os jogadores atívos não regulares. Os jogadores ativos regularmente
gastaram uma média de B0 minutos por semana a jogar VJA. Oito por cento dos jovens
não tinha jogado VJA na semana passada, mas normalmente, 42% jogaram pelo menos
uma vez por semana,347" jogaram uma vez ou duas vezes por semana, lOo/o jogaram
três vezes por semana e 7o/o dos jogadores revelaram que jogaram 4-7 vezes por
semana.
O'Loughlin, Dugas, Sabiston e O'Loughlin (2012) realizaram um estudo cujo objetívo foi
investigar o potencial sociodemográfico, estilo de vida, saúde, psicossocial, peso e saúde
mental correlacionando com os VJA. Participaram no estudo 1209 alunos @3%
rapazes) com idade média de 16,8 anos oriundos de 29 escolas de língua francesa do
Quebec, Canadá, sendo aplicado um questionário a todos os alunos.
A pesquisa revelou que 24% dos participantes jogaram VJA em média duas vezes por
semana durante 50 minutos por sessão, no qual 73% dos jogadores jogaram numa
intensidade moderada a vigorosa e 27% dos jogadores jogaram a um nível de
intensidade leve. Os VJA mais utilizados e mais populares em casa foram os seguintes:
Wii Sports (68"/"), DDR (40%), Wii Fit Yoga G4%) e Boxe (L5%). Por seu turno, os
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VJA Wii SportsQ6%) e DDR (29%) foram utilizados com maior frequência em casa de
amigos e os jogadores de videojogos sedentários tinham maior probalidade de serem do
sexo feminino.
Com recurso a questionários auto-administrados em sala de aula efetuou-se uma
pesquisa nos Estados Unidos da América em 2010 com 9125 alunos com idades entre
os 9 e 12 anos de idade, sendo reportado que cerca 40% dos participantes jogaram VJA
pelo menos um dia por semana (Fulton, Song, Carroll & Lee, zOL».
MacArthur QO|D administrou um questionário sobre as experiências em VJA em 16
crianças e pais participantes e revelou que 8L,2o/o das crianças nunca tinha jogado Xbox
360 Kinect e apenas 12,5% das crianças relatou ter experiência anterior com a Xbox
360 Kinect. Apesar da exposição limitada à Xbox 360 Kinect, 68,7% das crianças
descreveu uma experiência anterior noutras plataformas de VJA.
Beltrán-Carrillo, Carrillo, Murcia, Gimeno e Carretero (2012) realizaram um estudo para
conhecer as possíveis variaçóes no uso de VJA e as posiçÕes que estas tecnologias
apresentavam em função do sexo e da nacionalidade. Participaram no estudo 570
jovens (281 homens e 289 mulheres) espanhóis da região de Múrcia com idade
compreendida entre os 15 e 18 anos.
Através de um questionário de autorrelato, os dados foram recolhidos em sete escolas e
os resultados do estudo estruturaram-se em três partes:
l. 86,7"/o (n:497) dos jovens já tinham jogado alguma vez VJA e L3,3% (n:76)
nunca tinham utilizado este tipo de videojogos;
2. 53,2"/o (n:303) dos jovens possuía em sua casa uma consola deVJA e46,8"/"
(n:267) não possuía esta tecnologia;
3. 92,8% (n:529) dos jovens não tinham jogado VJA durante a semana anterior, e
3,3o/o (n:19) tinha jogado menos de uma hora durante a semana e 3,9o/o
6:22) jogou uma hora ou mais.
Por fim, foi claramente superior a percentagem dos jovens espanhóis que tinham jogado
alguma vez VJA, comparativamente com o grupo de jovens imigrantes (93y" face a
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56,6"/o), o mesmo ocorrendo com as percentagens relativas à posse de consolas de VJA
(56,5% face a 37,4%).
Kari, Makkonen, Moilanen e Frank (201» analisaram os hábitos de jogo e as razÕes
para não jogar VjA concentrando-se especialmente sobre as diferenças de sexo entre os
jogadores e não jogadores. O estudo foi efetuado com base na análise de uma amostra
de pesquisa online com 3036 respondentes finlandeses. Porém, dos 2976 entrevistados
que haviam declarado jogar ou não VJA, 723 Q4,3o/o) eram jogadores e 2253 (75,7%)
nunca tinham jogado.
Os autores evidenciaram de forma surpreendentemente que a prálica de VJA foi
ligeiramente mais comum entre as mulheres Q5,4%) do que em relação aos homens
(22,3o/"). Em termos de dispositivos de reprodução, as respostas apontaram que os VJA
foram jogados na sua maioria em consolas de jogos e relativamente raro em
computadores e dispositivos móveis. Em termos da razão para jogar, os homens
descreveram motivos relacionados principalmente com a diversã0, enquanto as
mulheres referiram motivos relacionados com o exercício. Em termos de esforço físico,
os VJA foram praticados principalmente com níveis de atividade física leve a moderada
(AFLM). Relativamente às razões para não jogar VJA, foram identificadas 11 razões para
não jogar, sendo evidenciados por ordem decrescente de importância: falta de interesse,
prefere outras formas de exercício, a propriedade, o preço, não é útil suficiente, não é
um jogo, sem tempo para jogar, não são familiares (desconhecimento), restrições de
espaço em casa, restrições pessoais e outras razões.
Yang, Treece, Miklas e Graham (2009) realizaram um estudo com recurso a um
questionário de autorrelato para determinar o tempo em que os seus alunos jogaram VJA
(DDR) e verificar o tempo despendido em atividades fisicamente ativas e sedentárias.
Participaram 1465 participantes 079 rapazes e 686 raparigas) e em média, as
raparigas relataram mais horas em tempo sedentário do que os rapazes. Por seu turno,
os rapazes descreveram que praticaram mais AFMV na maioria dos dias da semana,
além dos rapazes passaram mais minutos de prática em VJA do que as raparigas.
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Hernández, Marcos e Barquín (20LD pretenderam conhecer se existia uma relação ao
nível da autoeficácia percebida, a AF, os videojogos e o tempo destinado a estas
atividades. Participaram 225 jovens (52"/" rapazes) entre os 10 e 13 anos de idade,
pertencentes a diferentes contextos sociocultural, respondendo a um questionário (escala
de autoeficácia em videojogos).
Os resultados revelaram que os jovens fisicamente mais ativos foram os que dedicaram
mais tempo aos VJA ao jogar 64 min/dia e praticar AF durante L29 minldia, enquanto
os jovens menos ativos destinaram 47 minl dia em VJA e 2l minldia em AF. Assim, os
jovens mais ativos foram aqueles que estiveram mais tempo a jogar VJA, dedicando o
dobro do tempo à prática de atividade física do que em relação ao uso de VJA.
Esta conclusão, também foi abordada por Beltrán-Carrillo (2011) quando afírmou que
quem mais pratica VJA são aqueles que mais jogam videojogos tradicionais e praticam
mais AFMV. O mesmo autor revelou que o tempo de uso de VJA foi simílar aos
videojogos tradicionais e foram os homens que se dedicaram significativamente mais
tempo a jogar VJA.
Em termos de hábitos de jogo em VJA, os resultados dos diversos estudos revelaram que
as plataformas mais populares para jogarem foram as consolas comerciais e inúmeros
participantes possuem uma consola deste tipo. As evidências também revelaram que os
VJA são jogados preferencialmente em grupo, geralmente com os amigos e família e
envolvendo o divertimento social e a competitividade. A literatura também evidenciou,
que muitos participantes tornaram-se mais ativos depoís de se envolverem na prática de
VJA, pois os jovens fisicamente mais ativos foram os que dedicaram mais tempo aos
VJA.
4.7. Estudos com videojogos ativos nas escolas
Uma vez que nem todos os jovens são atraídos para o desporto e lazer da mesma forma,
estes métodos inovadores de VJA de promover a atividade física deve ser considerada
para proporcionar experiências positivas e motivadoras para os alunos nas aulas de
educação física.
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Neste sentido, nos últimos anos o rápido avanço da tecnologia tem criado novos
interesses e ferramentas para a utilização no domínio da educação. Quando usados nas
escolas, os VJA podem fornecer uma porta de entrada para expor os estudantes a novos
tipos de vida e promover experiências agradáveis de AF. Este tipo de videojogos podem
servir como um meio para fornecer opçÕes de AF para os alunos e como um suplemento
à instrução de aptidão física para suportar os objetivos curriculares. Através de jogos
ativos, passadeiras, elípticos, sistemas de projeção de computador, sistemas de
monitorização de AF ou outras ferramentas de tecnologia instaladas nos ginásios, os
estudantes podem participar nas atividades com a mínima interação dos instrutores ou
professores, além de integrar os conteúdos da disciplina (National Association for Sport
and Physical Education 2009).
Num estudo de follow-ap, Sun (2013) procurou examinar o efeito de VJA em níveis de
intensidade elementares de AF em sessÕes de EF para alunos do quinto ano e a
perceção do interesse ao longo de dois semestres. Foram utilizados oito diferentes
estações de VJA e todos os jogos exigiram uma interação física dos jogadores (usar o
braço, perna ou de todo o movimento do corpo) com as imagens no ecrã, numa
variedade de atividades como ténis, beisebol, futebol, boxe, ciclismo, dança , snowboard,
pontapear e pisar. O estudo mostrou que coletivamente os rapazes e raparigas foram
igualmente ativos nas sessões de VJA e essa tendência não se alterou ao longo do
tempo. Também foi evidenciado que os rapazes e raparigas tiveram uma perceção de
desafio, novidade, atenção e oportunidade de exploração idênticas nas suas experiências
de VJA. No entanto, os rapazes consideraram as suas experiências com este tipo de
videojogos maís agradáveis do que as raparigas.
McGregor (2008) examinou a motivação de 101 jovens no ensino em EF e para avaliar
o nível de atividade dos participantes foi utilizado um questionário de lazer e de tempo
de exercício. As raparigas e os rapazes menos ativos fisicamente revelaram que as
atividades de VJA podiam ser mais interessantes do que as atividades tradicionais de EF.
Com esta informação, foi sugerido que o uso de VJA pode ser uma estratégia para os
professores poderem proporcionar maior interesse aos alunos que estão em risco de
inatividade física.
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No que respeita ao nÍvel de AF promovido nas escolas, Quinn (2013) pretendeu
incorporar um VJA numa atividade de fitness em sessões de EF tradicional para
melhorar o curriculum e aumentar a participação dos alunos nas aulas de EF ao longo
de seis semanas. 0s resultados demonstraram que as intervenções efetuadas na escola
mostraram-se eficazes na modelagem de comportamentos para os jovens aumentarem o
seu nível de atividade, podendo ser uma alternativa à AF, quer na escola, quer em
ambiente doméstico.
Maloney, Stempel, Wood, Patraitis e Beaudoin (2012b) realizaram um estudo cujo
objetivo foi aumentar a AF nas escolas em 40 minutos recorrendo aos VJA de dança
(Playstation 2-ln the Groove), determinando a quantidade de tempo que era cumprido
em AFMV. Os resultados indicaram que mais de metade do tempo foi dispendido em
AFMV e a maioria dos jovens aceitou a integração dos VJA nas escolas.
Na mesma linha, Fogel, Miltenberger, Graves e Koehler (2010) desenvolveram uma
pesquisa de forma a avaliar os efeitos dos VJA na AF em quatro alunos (dois rapazes e
duas raparigas) do ensino primário com uma média de idades de 9 anos durante as
aulas de EF. Os resultados revelaram que a prálica de VJA produziu substancialmente
mais minutos de AF e mais tempo de oportunidade paru a prática de AF do que o
programa normal de aulas de EF. Além dísso, os VJA foram socialmente aceites pelos
alunos e professores.
Shayne, Fogel, Miltenberger e Koehler (2012) replicaram e estenderam as conclusÕes
de Fogel et al. (2010) avaliando jovens com experíência neste tipo de videojogos. Por
outro lado, pretenderam comparar os efeitos de AF em dois momentos: numa aula
regular de EF e, outra aula com recurso aos VJA. O estudo indicou que os alunos
envolveram-se muito mais na prática de VJA e aproveitaram o tempo disponível para
melhoraram a seu nível de atividade física.
Enruin, koufoudakis e Beighle (2013) pretenderam descrever os níveis de intensidade
física em crianças durante os intervalos escolares em espaços interiores através de VJA
de dança. Participaram 54 crianças (27 raparigas) entre os 8 e 12 anos de idade de
uma escola suburbana nos Estados Unidos da América, durante cinco dias seguidos em
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períodos entre 15 e 20 minutos, sendo usado acelerómetros para medir os níveis de AF
dos participantes.
Em média, 22,2"/" foi gasto em AFMV e 45,7"/o do tempo foi despendido em atividade
física leve (AFL). Também se verificou que os rapazes acumularam uma percentagem
maior de AFMV e atividade física total em comparação com as raparigas. Os
investigadores concluíram que os resultados apresentados sugerem que os VJA de dança
são um método eficaz para aumentara AF nas crianças durante os intervalos, revelando
ser uma alternativa às atividades sedentárias.
Num trabalho conduzido por Viana (2009) em que constou de dois estudos, teve como
objetivos:1), identificar os níveis de AF e de dispêndio energético durante a prática de
VJAGyeTol; a2), identificar os níveis de AF e de dispêndio energético obtidos durante
a prática de sessÕes de EF. Os resultados de ambos os estudos indicaram a obtenção de
níveis de AF (> 6 Mets) e um dispêndio energético superior a 6 kcallm. Resultante da
aplicação da escala de Borg, o nível de esforço percebido pelos alunos durante a
atividade de videojogos foi considerado Moderado. Este estudo permitiu concluir que
tanto a prática de sessôes de EF, como também a prática de vídeojogos de nova geração
foi um contributo válido para o aumento da AF nos jovens.
Neste sentido, diversas organizaçoes a nível mundial implementaram nos programas de
EF este tipo de videojogos em salas de aula e ginásios (Hansen & Sanders,2)ll) tal
como as escolas públicas de West VirginÍa nos Estados Unidos da América que têm uma
atividade denominada Project Dance Dance Revolution como parte de seu currículo. A
Universidade de West Virginia realizou um estudo que identíficou os impactos do DDR
em estudantes em 20 escolas de West Virginia que costumavam praticar DDR em EF e
descobriu que alguns dos jovens perderam 2 a 5 Kg durante as primeiras semanas
(Barker, 2005).
Com base nos relatórios positivos destes estudos, o estado de West Virginia incluiu DDR
nos seus cursos de EF em todas as suas 765 escolas públicas como uma forma atraente
para a realização de exercício e desenvolveu um currículo baseado em DDR (Schiesel,
2009).
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Por sua vez, a Universidade do Sul da Florida desenvolveu um laboratório de pesquisa
conhecida como a XRKade, onde os jovens das escolas próximas podiam utilizar VJA no
ginásio de fitness.0s investigadores desenvolveram um currículo de EF focados em VJA,
não obstante, de incluíram a necessidade de uma instalação apropriada, o custo
associado ao equipamento e as preocupaçoes de transporte, entre outros (Sanders &
Whiterspoon, 2006).
Hansen e Sanders (2011) revelaram que os sistemas escolares deviam considerar um
ambíente adequado para os VJA a fim de promover experiências mais eficazes de
aprendizagem e motivação para os jovens. Os professores deviam ter formação, bem
como experiência pessoal em todos os jogos ativos antes de incluir essas atividades no
currículo. Usar os VJA como ferramenta para alcançar os objetivos de aprendizagem,
pode ser uma boa estratégia para a manutenção da atenção dos jovens. Os mesmos
investigadores também anunciaram que os VJA foram identificados como sendo um
investimento caro e muitos pais e organizações escolares consideraram esta despesa
irrealista. No entanto, existem jogos ativos que são acessíveis e a criação de uma sala de
jogos em pleno funcionamento, pode dar os primeiros passos em direção a esse objetivo
se adicionarem novas atividades a cada ano, ou através de financiamentos ou subsídios
existentes para a aquisição de recursos em tecnologia.
Estimou-se que um laboratório ou uma sala específica de VJA numa escola secundária
com 25 estaçóes de jogos diferentes pode custar US $ 60.000 - $ 80.000, dependendo
do tipo de equipamento comprado. No entanto, existem jogos que são acessíveis como
os aparelhos de (DDR) que estão disponíveis por menos de US $ 20 por bloco, tal como
diversos VJA, como o Gamercize steppers, Nintendo Wii, XaviX Sports, etc., podem ser
comprado por menos de US $ 300,00 cada. Além disso, dependendo dos VJA
selecionados (Gamercize, Cateye GameBike, Nintendo Wii, etc.), as atividades são
compatíveis com vários jogos digitais (Hansen & Sanders, 2Ol1). Os mesmos autores
expressaram que encontrar espaço para alocar atividades de VJA em casa ou na escola
foi outro argumento para dificultar a implementação dos videojogos. Sugeriram um
espaÇo para colocar o equipamento de jogo, delegando uma sala ou área pequena num
local específico, podendo usar um carrinho móvel e podem ser movidos para um local
adequado. Assím, podem adquirir uma unidade móvel ou comercial em que estes
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aparelhos conseguem alojar os ecrãs, consolas e cabos. No entanto, os VJA podem ser
usados como um complemento para as atividades tradicionais e uma ferramenta para
ajudar a alcançar os objetivos de EF. No entanto, não deverão ser considerados como
um substituto para a aptidão tradicional (Hansen & Sanders, 2011).
Considerando que diversos estudos efetuados nas escolas têm mostrado que o VJA são
uma maneira viável para complementar as atividades regulares de EF e para motivar os
alunos mais desinteressados na sua prálica, as evidências também revelaram que a
implementação destes diferentes tipos de VJA nos currículos de EF ainda têm um longo
caminho a percorrer, em virtude do elevado preço desta tecnologia e da resistência e
alguma impreparação dos professores de EF. Porém, a literatura também revelou que os
alunos estão disponíveis para a prática de VJA em sala de aula.
4.8. Efeitos dos Videojogos Ativos no dispêndio de energia
Jogar VJA é uma atividade que os jovens gostam de praticar envolvendo o
entretenimento, a interação e o movimento. Como a inatividade física e os níveis de
obesidade continuam a aumentar, foi proposto por vários autores que jogar a nova
geração de videojogos pode oferecer a oportunidade de contribuir para o dispêndio
energético dos jovens e combater a obesidade infantil durante seu tempo livre e,
converter o que tem sido tradícionalmente uma atividade sedentária, numa atividade em
que obriga os jovens a serem fisicamente ativos.
Assim, vários estudos têm demonstrado que estes modelos de VJA em função dos
movimentos corporaís realizados são capazes de induzir respostas fisiológicas, sendo
apresentados como uma ferramenta para aumentar substancialmente o dispêndio de
energia (Bailey & Mcinnis,2OLl; Biddiss & lruvin, 2010; Daley, 2OO9; Dixon et al.,
2OLO; Graves et al., 20lO; Lanningham-foster et al., 2006; Maddison et al., 2Oll;
Maloney et al., 2008; Mellecker & McMannus, 2008; Ni Mhurchu et al., 2008) e
portanto, evidenciaram um potencial pan combater a redução do comportamento
sedentário e consequentemente podem ser eficazes com sucesso na saúde pública. De
seguida, explorar-se a literatura existente para possibilitar uma visão mais abrangente
sobre os estudos e conclusões de diversos investigadores.
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Alguns estudos analisam as perceções do uso dos VJA e os fatores que influenciam o
uso prolongado dos VJA. Também existem estudos que apresentaram resultados mistos
em que examinam diferenças no tempo despendido em atividades ou videojogos
sedentários, em VJA com crianças e jovens saudáveis e, com sobrepeso ou obesas. Para
se verificar com precisão os efeitos dos VJA precisa-sw examinar o contexto em que são
praticados estes tipos de videojogos, uma vez que pode depender do tipo de adversário e
se são jogados sozinhos ou em grupo.
4.8.1. Estudos sobre videojogos ativos que beneficiam a melhoria da aptidão física
A atividade física é recomendada para os jovens devido aos benefícios para saúde em
geral, desenvolvimento, habilidades, fitness e comportamento. É, portanto, aconselhado
que a atividade física deva ser iniciada desde cedo e com regularidade durante a
juventude. Estratégias que envolvam os jovens a tornarem-se mais motivados para a AF
deverão ser difundidas nas coletividades, escolas, residências e comunidades de forma a
reduzirem a quantídade de tempo de atividade sedentária. Neste contexto, recomenda-se
que os jovens devam participar pelo menos em 60 minutos de AFMV por dia (WHO,
2010).
Numa revisão sistemática efetuada por Peng et al. (2012) verificou-se em sete estudos
sobre a intensidade e dispêndio energético no uso de VJA em jovens, que o consumo de
energia foi equivalente a AFLM, embora os jovens avaliassem a perceção do esforço no
jogo de VJA semelhante às atividades de menor intensidade. Desta forma, os VJA
exigiram esforço físico e os jovens estão tão envolvidos na atividade que não estão
conscientes do seu esforço físico.
Bethea, Berry, Maloney e Sikich QOIà efetuaram um estudo de víabilidade cujo
objetivo principal foi testar a aceitabilidade e utilidade de um VJA (DDR) em diferentes
ÍâÇâs: negros $7W e hispânícos (43%). O estudo também explorou o impacto da DDR
nos resultados, como os comportamentos de estilo de vida, parâmetros metabólicos e
aptidão físíca.
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A população do estudo foi recrutada a partir de uma amostra de conveniência de 34
crianças com B-11 anos de idade que frequentavam o programa pós atividades
escolares. As crianças tinham acesso a DDR por três vezes por semana durante 30
minutos e acesso limitado em casa durante 30 semanas de intervençã0. Este estudo de
viabilidade revelou que as crianças de menor nível socioeconómico encontraram na DDR
uma opção atraente para realizar AF num programa pós escolar e em casa. Além disso,
também mostrou que a DDR pode aumentar a AF em regímes moderados e vigorosos e
melhorar a aptidão física em populações de risco.
Wittman (2010) realizou um estudo para determinar se a participação em VJA era uma
maneira eticaz para a realização de atividade física nos jovens. Partíciparam 25 jovens
(16 rapazes e 9 raparigas) com idades entre os 9 e 12 anos na prática de dois dos três
videojogos da Nintendo Wii: ténis, boxe e DDR durante 20 minutos, sendo avaliados
antes e depois das atividades com recurso à FC, com pedómetros para contar o número
de passos e PSE. O estudo revelou que a maioria das crianças aumentaram as taxas de
FC e os resultados médios da leitura dos pedómetros foi de 600 passos. Relativamente à
PSE, os VJA foram envolventes e um método eficaz para aumentar a AF na juventude.
Perron, Graham, Feldmam, Moffett e Hall (20i1) procuraram determinar se os VJA da
Nintendo Wii (Wii Fit e EA Sports Activd ajudavam as crianças a alcançar intensidades
consistentes com as recomendaçoes para a prática de AF. Participaram 30 crianças (19
rapazes e 11 raparigas) com idade média de9,4 anos sendo divididos aleatoriamente
para jogar cada jogo durante uma sessão. Durante a atividade, a intensidade do
exercício foi avaliada através de monitores de FC e acelerómetros e no fínal do exercício
foi aplicado a PSE. As atividades da EA Sports Active alternaram entre exercícios
aeróbicos (correr, dançar, etc.) e exercícios anaeróbícos (boxe, voleibol, etc.). Durante a
sessão de jogo na Wii Fit os participantes jogaram em nove atividades (corrida, boxe,
hula hoop, skí slalom, futebol, salto de ski, corrida, extensão da perna e step).
A prática dos dois videojogos proporcionou um aumento da FC em relação ao seu nível
basal, mas o iogo EA Sports Active mostrou uma FC ligeiramente superior em relação ao
jogo Wii Fit (144 e 136,5 bpm) embora sem revelarem diferenças significativas. 0s
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autores concluíram que ambos os VJA alcançaram uma intensidade de AF suficiente
para atender as orientaçoes internacionais.
Por sua vez, Tan et al. (200» pretenderam avaliar a intensidade e o consumo de
energia em VJA em relação a quantidade e qualidade de exercício da ACSM.
Participaram no estudo 40 jovens (21 rapazes e 19 raparigas) com idade média de
17,5 anos no exercício numa passadeira rolante e durante um VJA de dança (DDR) em
seis tipos de dificuldade. Foram medidos a FC e o VO, Max durante a prática das duas
tarefas e os autores comprovaram que os jogadores de videojogos alcançaram uma
frequência cardíaca média (FC Med) de 137 pulsaçoes /minuto, pressupondo 70"/" da
FC Max e um VO, Max de 24,6 ml x kg (-1) x min (-1), valores que se encontravam
dentro das recomendações mínimas da condição física da ACSM para o
desenvolvimento e manutenção da aptidão cardiorrespiratória.
Bosch, Poloni, Thornton e Lynskey QOl2) realizaram um estudo com o objetivo de
determinar se 30 minutos de prática de VJA Nintendo Wii Fit Boxe proporcionavam
benefícios cardiorrespiratórios e se contribuia para as recomendações diárias de
exercícios para jovens adultos saudáveis. Participaram no estudo,20 jovens adultos (11
homens e 9 mulheres), em duas sessões, sendo medido a FC continuadamente durante
o exercício e aplicado a PSE.
Apurou-se que a média da FC de todos os participantes foi de 143 bpm, representando
uma frequência cardiorrespiratória média de 77,5"/o. Revelaram-se diferenças
significativas na FC para os indivíduos experienles (Nintendo Wii Fit Boxe) pois a taxa de
FC foi significativamente menor que os indivíduos inexperientes no tempo despendido
em várias intensidades. Relativamente à perceção de intensidade do esforço, não se
revelou nenhuma diferença significativa, apresentando os indivíduos uma média de
13,0 de intensidade de esforço, descrito como um pouco difícil. Os autores concluíram
que 18 dos 20 participantes tiveram uma resposta da FC Med no intervalo de AFMV,
sendo que trinta minutos de prática de VJA com Nintendo Wii Sports boxe proporcionam
uma moderada a vigorosa resposta aeróbica em jovens adultos saudáveis e podem
contribuir para as recomendações diárias de AF.
97
Noutro estudo, Fawkner, Niven, Thin, MacDonald e Oakes (2010) procuraram
determinar o dispêndio energético e a intensidade da AF realizada pelos jovens na
prática de um jogo de simulação de dança (Zigzag Xer-Dance). Participaram 20
raparigas com idade média de 14 anos de uma escola secundária local maioritariamente
saudáveis, sendo analisados a FC e o V0, Max em repouso e durante 30 minutos de
jogo, com 10 minutos em cada um dos três níveis crescentes de dificuldade. Também
foi aplicada a PSE no final de cada um dos três nÍveis crescentes de dificuldade. 0s
resultados demonstraram que houve um aumento significativo em todas as variáveis e
em cada um dos três níveis, podendo alcançar intensidades moderadas de exercícios (>
3 METS) enquanto utilizam VJA como ZigZag Dance. Deste modo, os autores sugeriram
que os VJA de simulação de Dança podem proporcionar uma oportunidade para a
maioria dos jovens contribuindo para a prática de AFM.
Siegel et al. (2009) realizaram um estudo em que o objetivo foi determinar se três tipos
de vídeojogos interativos aumentavam o dispêndío energético e a FC. Participaram 13
jovens adultos (6 homens e 7 mulheres) universitários do Sul da Califórnia na prática de
30 minutos dos seguintes videojogos: 3-Kick (os jogadores movem-se e tocam nas
almofadas iluminadas), JackÍe Chan Studio Fitness Power Boxing (jogo de boxe contra
uma adversário simulado) e DisneyS Cars Piston Cup Race (andar de bicicleta estática
para acompanhar o ritmo de um carro de corrida de acordo com o VJA).
0 estudo revelou que a FC e o dispêndio energético aumentaram significativamente
acíma dos valores basais enquanto participavam nos jogos. A taxa média da PSE foi
avaliada entre "um pouco difícil" e "duro". Nas diferenças de sexo, a energia despendida
dos homens foi significativamente mais elevada do que as mulheres. Em suma, os
autores índicaram que os resultados encontravam-se acima das recomendações da
ACSM para consumo calórico diário, sugerindo que os VJA podiam ser utilizados como
parte de um programa de exercício total aeróbio.
Reading e Prickett (2013) procuraram determinar se os VJA provocavam uma AFM em
crianças $-12 anos de idade) recorrendo ao uso de acelerómetro e calorimetria indireta
para medir a intensidade das atividade em VJA neste grupo etário. Participaram 26
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rapazes e 15 raparigas na prática de AF com recurso a VJA Microsoft XBOX Kinect
(Kinect Adventure§ numa única sessão de 20 minutos em jogo livre.
No fim da sessão do jogo, os participantes foram convidados a preencher um inquérito
com apenas uma pergunta para saber se o jogo com a Microsoft XB2X KÍnectfoi menor,
igual, ou mais divertido do que outros videojogos que eles jogaram. 0s resultados
mostraram que as crianças foram fisicamente ativas em níveis de AFM quando
autorizados a auto-selecionar as diferentes atividades da Microsoft Xbox Kinect
Adventures.
Rohr, Byrne, Wareham e Bridger, (2013) procuraram determinar os efeitos fisiológicos e
psicológicos no uso de VJA em atividades estruturadas e não estruturadas. Participaram
33 crianças entre os 6 e 12 anos de idade (com experiência em VJA) em duas sessÕes
de Nintendo Wii separadas por 24 horas durante 15 minutos, sendo medido a FC,
aplicado um questionário de perceção de esforço e pontuado a escala de prazer de AF
no final das sessÕes. Na primeira sessão foi transmitido aos participantes para jogar o
videojogo como se estivessem na sua própria casa (atividade não estruturada) e não
receberam qualquer tipo de comentário dos investigadores. Na segunda sessão, os
participantes já foram monitorizados e incentivados para a prática de VJA.
Foi evidenciado uma FC Med (116 bpm) durante a atividade não estruturada e foi
significativamente menor do que durante as sessÕes estruturadas (126 bpm). A taxa de
perceção de esforço também foi menor durante as sessões do jogo não estruturado
(1,69) em comparação com as sessÕes do jogo estruturado (3,56). Para os autores, os
participantes podem ter a tendência de continuar a usar a Nintendo Wii como uma
experiência de exercício devido aos benefícios físicos associados dos VJA.
4.8.2. Diferenças entre tipo de advercário e participantes
Siegmund (201D procurou determinar se os jovens optavam por um VJA que fosse
mais motivador e com dispêndio energético maior do que um videojogo sedentário, quer
na presença de um opositor quer jogado individualmente. Participaram no estudo 17
crianças (B raparigas e 9 rapazes) entre os 6 e 10 anos de idade na prática de um
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videojogo tradicional Playstation ll, Ready to Rumble e num videojogo interativo
Nintendo Wii Sports Boxing durante 10 minutos cada, em três condições: 1) em
situação de repouso; 2) as crianças jogaram os jogos sozinhos; e 3) em que jogaram
contra um amigo. Em todas as condiçoes foi avaliado o VO, e os resultados revelaram
que a presença de um colega durante o jogo com a Wii Sports Boxing aumentava o
dispêndio energético nos rapazes.
Um estudo de Sell, Lillie e Taylor (2008) consideraram o grau de treino dos
participantes como uma das variáveis importantes para avaliar as diferenças do
dispêndio energético no videojogo DDR, durante 30 minutos de jogo contínuo com 19
estudantes universitários do sexo masculino, sendo 12 sujeitos experientes na prática de
DDR e 7 sujeitos inexperientes na prática de DDR. 0 dispêndio energético foi medido
através do VO, em repouso, taxa de troca respiratória, FC, número de passos dados
durante o exercício e PSE. Os resultados apontaram que os participantes experientes
apresentaram valores mais elevados nos indicadores estudados, quando comparados
com os participantes inexperientes.
Peng e Crouse (2013) realizaram um estudo cujo objetivo foi investigar os diferentes
tipos de multiplayer em VJA e os seus efeitos sobre o prazer, motivação para jogar no
futuro e a intensidade real de AF num jogo em VJA. Participaram 152 alunos
universitários com idades entre os LB e 23 anos, (63"/" homens), em laboratório perante
três condiçÕes: d um único jogador em que jogou contra a sua pontuação; b)
cooperando com outro jogador no mesmo espaço físico; e c) concorrendo em paralelo
com outro jogador mas em espaços físicos separados. The Space Pop mini-game in
Kinect Adventures foi o jogo utilizado neste estudo. Foi aplicado o nível de prazer através
de uma escala de sete pontos e a AF foi medida recorrendo ao acelerómetro. O estudo
revelou que a concorrência paralela em diferentes espaços físicos foi a forma ideal, uma
vez que resultou num nível de prazer elevado e motivação para jogar no futuro.
O'Donovan et al. {zOlD realizaram um estudo cujo objetívo foi avaliar o consumo de
energia durante a utilização de um jogo com a plataforma Xbox Kinectem comparação
com um jogo da Nintendo Wii, de forma a investigar o dispêndio de energia quando se
jogou no modo single-player em comparaçáo com o modo multiplayer. Os autores do
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estudo concluíram que a prática de VJA com um amigo no modo multiplayer aumentou
significativamente a FC e o dispêndio energético acima relativamente ao modo single-
player, sendo especialmente evidente durante Wii Sports Boxing.
Um outro estudo promovido por McWha e Brown (2008) procurou determinar se existia
diferença de dispêndio de energia ao jogar Nintendo Wii Boxing contra um adversário
humano ou contra o computador. Participaram 20 estudantes universitários sendo 10
homens e 10 mulheres com idades entre os 1B e 25 anos de idade. Foram medidos o
lMC, a FC, o dispêndio energético em repouso, VO, Max, a energia despendida quando
jogaram com um adversário humano e contra o computador. Os estudantes participaram
num total de 30 minutos de exercícios de VJA com a Nintendo Wii Boxing, sendo que
durante 15 minutos jogaram contra o adversário humano e os restantes 15 minutos
jogaram contra o computador. 0s resultados indicaram que a FC, o V0, Max e o
dispêndio energético durante os videojogos foram significativamente mais elevados
quando jogavam contra um adversário humano e quando jogavam contra o computador
do que em repouso.
4.8.3. Efeitos dos Videojogos Ativos na Composição Corporal
Unnithan et al. (2006) pretenderam determinar se havia diferenças no consumo de
energia submáximo em movimentos de 22 jovens (10 com sobrepeso e 12 não obesos)
na prática de videojogos de dança (DDR). Também procuraram analisar se as medidas
cardiorrespiratórias obtidas durante os jogos estavam de acordo com as recomendações
da ACSM para o desenvolvimento e manutenção da aptidão cardiorrespiratória. As
mediçoes cardiorrespiratórias foram medidas durante o teste de caminhada em tapete
rolante e no protocolo de DDR de 12 minutos. Os resultados revelaram que o VO, médio
foi significativamente maior no grupo de jovens com sobrepeso do que os jovens não
obesos. Ambos os grupos alcançaram valores acima dos mínimos de íntensidade de FC
recomendada pela ACSM para desenvolver e manter a aptidão cardiorrespiratória.
Também Ni Mhurchu et al. (2008) indicaram que os VJA parecem ser ferramentas
importantes para o aumento da AF, cuja utilização foi comprovada num estudo aleatório
com 20 jovens de 12 anos composto por um grupo de intervenção (em que receberam
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um pacote de atividades num VJA) e grupo de controlo durante 12 semanas. Os
autores verificaram que as crianças do grupo de intervenção tendem a passar mais
tempo a jogar VJA do que os jovens do grupo de controlo, embora sem revelarem
diferenças significatívas (diferença de 14 minutos/dia). Além disso, encontraram
tendências animadoras no grupo de intervenção, quando verificaram que houve uma
diminuição da circunferência da cintura e do lMC, comparando com os jovens do grupo
controlo, embora sem ocorrem diferenças significativas entre os grupos de análise.
Biljon (2010) procurou examinar se os VJA podiam conduzir as crianças com sobrepeso
e obesas a adotar um estilo de vida saudáveis e a melhorarem o seu autoconceíto.
Participaram no estudo uma amostra de conveniência de 30 crianças com sobrepeso e
obesas com idades entre os 9 e 12 anos de idade durante uma intervenção de seis
semanas recorrendo à Nintendo Wii, no qual se exigiu uma participação mínima de 3
dias por semana durante 30 minutos por sessão. Os sujeitos foram distribuídos por três
$rupoS: grupo experimental (n:11), grupo de controlo A (n:10) e grupo de controlo B
(n:10). O grupo experimental participou no programa de intervenção de VJA (boxe e
hoola hoops), o grupo de controlo A teve acesso a jogos de vídeo tradicionais e grupo
controlo B continuou com suas ativídades de vida diárias, sem intervenção. Os dados
foram recolhidos através de diário de bordo, questionário, observações e comentários do
observador. O estudo evidenciou que o grupo experimental apresentou uma melhoria
significativa no seu nível de aptidão funcional no que respeita à coordenação, tempo de
reação, velocidade e maior agilidade, e influenciou positivamente a atitude em relação à
atividade física.
Maddison et al. (2012) procuraram identificar os efeitos de uma intervenção de VJA na
composição corporal participando 322 jovens com sobrepeso e obesos com idade entre
os 10 e 14 anos. Destes, i60 jovens que eram utilizadores atuais dos videojogos
sedentários receberam uma intervenção de VJA, enquanto os restantes (n:162),
considerados como o grupo controlo, não receberam nenhuma intervenção continuando
a utilizar videojogos sedentários. Foi proposto aos participantes do grupo de intervenção
que realizassem AFMV na maioria dos dias da semana, durante 24 semanas. 0s
resultados foram medidos nas 12 e 24 semanas através de dados antropométricos,
aptidão aeróbica e acelerometria e o estudo identificou que os VJA podem ter um efeito
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positivo na composição corporal em crianças com sobrepeso ou obesas, devendo este
efeito ser o mais provável mediador no aumento da capacidade aeróbica.
Maloney, Threlkeld e Cook (2Ol2d realizam um estudo para determinar se a utilização
de DDR aumentava a AF em participantes com sobrepeso ou obesidade.
Especificamente procurou testar se os jovens do grupo de intervenção (DDR e
pedómetros) aumentavam os seus níveis de AF em comparação com jovens do grupo de
comparação (pedómetros) durante um período de 12 semanas. Participaram 64 jovens
(34 raparigas e 30 rapazes) com idades entre os 9 e 17 anos, subdivididos no grupo de
intervenção (33) e grupo de comparação (31) sendo monitorizados por autorrelato,
dados de pedómetros e acelerómetros. O estudo revelou que a partir do autorelato,
ocorreram diferenças significativas para a AFM e diferenças significativas para os níveis
de AFV, pelo que os resultados gerais do estudo indicaram que a utilização de DDR
pode ter aumentado o nível de AF em participantes com sobrepeso ou obesos durante
12 semanas.
Christison e Khan (ZOLD procuraram demonstrar num estudo piloto a viabilidade e
eficácia de um programa de gestão de peso multidisciplinar utilizando VJA. Participaram
48 crianças e jovens (26 rapazes e 22 raparigas) com idades entre os B e 16 anos, que
estavam em situação de sobrepeso ou obesidade em sessÕes de 2 horas durante 10
semanas, embora tenham terminado o programa 83,5% dos participantes. O programa
continha três componentes principais: atividade com VJA (DDR, Exerbike XG, Nintendo
Wii tenis e boxe, Makoto lnteractive Arena, Lightspace Play Floor, Cybex Trazer,
Treadwall e Xavix system boxe e ténis), nutrição e discussões sobre gestão
comportamental (autoestima, imagem corporal, expressÕes saudáveis das emoçÕes, a
comunicação com a Íamília, estilos parentais, mudança de comportamento e
estabelecimento de metas). Os participantes também foram estimulados a envolverem-
se em 3 horas adicionais de exercício por semana. Foi medido ao longo do programa o
IMC e foi aplicado no início e final do programa dois questionários (perfil de auto
perceção para jovens e questionário de estilo de vida saudáveis).
O estudo piloto demonstrou que a redução de peso não fora estatisticamente
sígnificativo, embora, uma queda significativa no resultado do IMC em apenas 10
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semanas foi clinicamente promissor. A média do valor global de autoestima melhorou e
as horas dedicadas à AF aumentou, enquanto o tempo despendido a assistir televisão e
o consumo de sumos reduziu.
Cebolla et al. (2017) realizaram um estudo para analisar os efeitos de uma plataforma
com VJA na perceção de esforço, nas expectativas de autoeficácia e satisfação com a AF
numa amostra de participantes clinicamente obesos, em comparação com sujeitos com
peso normal. Cooperaram um total de 42 crianças e jovens (9-14 anos de idade) e os
participantes foram divididos aleatoriamente em duas condiçÕes: os que utilizaram uma
passadeira para AF tradicional e outros que usaram uma passadeira rolante com o apoio
de uma plataforma de VJA (Nintendo Wii Fit Plus - jogo de corrida). O estudo apurou
que as crianças e jovens obesos registaram significativamente maiores expetativas de
autoeficácia e satisfação na condição de videojogos, enquanto as crianças e jovens com
peso normal, mostraram resultados semelhantes em ambas as condiçÕes.
Staiano, Abraham e Calvert (2012hi- desenvolveram uma intervenção para avaliar os
efeitos de VJA na perda de peso, saúde psicossocial, o envolvimento de desportos e
autorrelato dos obstáculos para o exercício num grupo de sobrepeso e obesidade em
jovens econom ica mente desfavorecidos.
Participaram 54 jovens Afro-americanos com idades entre os 15 e 19 anos que foram
aleatoriamente designados para jogar atividades de VJA Nintendo Wii em grupos de
cooperação, competitivo e um grupo de controlo que continuou as atividades diárias
normais. Os participantes do grupo de VJA jogaram em rotinas de 30 minutos por dia
em que o grupo cooperativo jogou juntos em pares para ganhar pontos, enquanto o
grupo competitivo competiu em pares. 0s autores investigaram os efeitos da mudança
de peso, o apoio dos pares, autoeficácia e autoestima sobre uma intervenção durante 20
semanas. Os resultados evidenciaram que o grupo cooperativo perdeu significativamente
mais peso em relação ao grupo controlo, ao passo que o grupo de competição não
diferiu de qualquer condição. O grupo de intervenção beneficiou de perda de peso, bem
como os efeitos de melhoria da saúde psícossocial e um aumento de envolvimento em
atividades desportivas.
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Sit, Lam e McKenzie (2010b) realizaram um estudo em Hong Kong em que
pretenderam identificar as preferências e os níveis de AF durante a prática de jogos
eletrónicos ativos online em crianças saudáveis e com sobrepeso. Participaram 35
rapazes e 35 raparigas (50 saudáveis e 20 com sobrepeso, com idades entre os 9 e 12
anos durante duas sessÕes de 60 minutos de recreação. Na primeira sessão, as crianças
jogaram VJA de Bowling, enquanto na segunda sessão podiam envolver-se em VJA ou
em jogos eletrónicos online.0s participantes optaram por jogar os jogos durante 94% do
seu tempo da sessão com o tempo dividido entre sessões ativas $27") e sessões online
(487") dos jogos. As crianças envolveram-se significatívamente mais tempo em AFMV
durante os jogos ativos e as crianças saudáveis despenderam mais energia durante os
jogos ativos do que as crianças com excesso de peso.
Staiano e Calvert (2011b) levaram a cabo um estudo em que o objetivo foi comparar o
dispêndio de energia num grupo de jovens de alto risco de obesidade na prática do jogo
de ténis real em relação a um videojogo Nintendo Wiiténis e a uma atividade sedentária
realizada no computador. Participaram no estudo 74 jovens afro-americanos Q5
raparigas e 29 rapazes) com idades entre os 12 e LB anos. O dispêndio energético foi
medido através de acelerómetro triaxial e calorimetría indireta. Os resultados indicaram
que os sujeitos com um maior IMC gastaram mais calorias do que aqueles com menor
IMC e os rapazes consumiram mais calorias do que as raparigas.
Lanningham-Foster et al. (2006) num estudo com 25 crianças (i2 rapazes e i3
raparigas) de B a 12 anos analisaram o dispêndio energético na prática de um videojogo
sedentário e dois VJA na Playsation 2: um videojogo do Eye Toy que implicava
movimentos da parte superior do corpo e o videojogo DDR. Os resultados reportaram
que em termos absolutos, as crianças obesas apresentaram maior dispêndio energético
com a utilização do videojogo DDR do que as crianças não obesas.
Por sua vez, Young QOOT) realizou um estudo cujo objetivo do estudo-piloto foi avaliar
os efeitos de um programa videojogos interativo de quatro semanas em crianças como
parte de um programa pós-escolar. Participaram 58 crianças com idades entre os 7 e
12 anos e foram feitas pré e pós-avaliações para verificar se houve melhorias em
diversos indicadores, entre eles a composição corporal. O estudo apurou que a
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percentagem de gordura corporal média no sexo masculino mostrou uma diminuição
não significativa em menos de 7%.
4.8.4. Diferença entre Grupos musculareímembros do corpo
Segundo Peng, Lin e Crouse (2011) existem vários tipos de VJA que podem ser
classificados de acordo com os principais movimentos corporais utilizados nos jogos:
movimentos dos membros superiores (ex. Nintendo Wii, XaviX, movimentos dos
membros inferiores (ex. DDR) e movimentos com todo o corpo @x. Eye Toy, Kinecô. Os
resultados evidenciaram que o tipo de VJA foi um moderador significativo para o
dispêndio de energía da prática de AF, uma vez que os VJA que promovem movimentos
dos membros inferiores e de todo o corpo, produzem maior dispêndio de energia do que
os VJA que exigem apenas o movimento dos membros superiores (Peng et al., 20i 1).
Outros autores também verificaram um maior número de movimentos dos membros
superiores quando comparados aos movimentos de todo o corpo durante a prática de
Nintendo Wii nos jogos de bowling, tén is e boxe (G raves et al. , 2008).
Ridley e Odds (2001) pretenderam descrever o comportamento das crianças e o
dispêndío de energia em videojogos. Foi realizado dois estudos: no primeiro estudo
utilizou-se uma amostra por conveniência (n:134) para observar as crianças (10-12
anos de idade) durante seis jogos, enquanto no segundo jogo (n:10) procuraram medir
o dispêndio de energia em crianças (5 rapazes com idade média de 12,5 anos), usando
monitores de FC, acelerómetros em repouso e em atividade com intensidade variável.
0s resultados revelaram que os rapazes QB% do total) jogaram mais tempo e gastaram
mais tempo na prática de videojogos do que as raparigas. Também se verificou, que os
maiores consumos de energia estavam associados aos jogos com movimentos inferiores
do corpo seguido por jogos com movimento superiores do corpo. 0s autores concluíram
que os vídeojogos de nova geração que envolvem os movimentos inferíores do corpo
podem provocar uma moderada a elevada despesa de energia semelhante à atividade de
caminhada.
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Biddiss e lrwin (2010) realizaram uma revisão sistemática sobre os níveis do consumo
metabólico e as mudanÇas nos padrões de atividades do jogo dos jovens (com menos de
21 anos) associados aos VJA. Dos dezoito estudos analisados, os autores verificaram
que o consumo energético foi significativamente menor nas atividades disputadas
principalmente por meio de movimentos do trem superior em comparação com aqueles
que se envolveram através de movimentos do trem inferior do corpo.
Os investigadores Bohm, Hartmann e Bohm (2008) compararam o dispêndio energético
e a FC resultante na prática de VJA nas plataformas Nintendo Wii Sports e EyeToy
Kinetic da Sony PlayStatio com jovens. 0s resultados obtidos demonstraram que a
diferença dos resultados foi explicada pelo movimento de pernas, mais intenso no
EyeToy, promovendo um envolvimento dos grupos musculares maiores.
Deste modo, a utilização de VJA que envolvam a utilização e a alternância dos membros
inferiores e superiores podem aumentar ainda mais o dispêndio energético, e
eventualmente, prevenir possíveis fadigas ou lesões decorrentes das atividades.
4.8.5. Diferenças entre consolaVplataformas e jogos
Os investigadores Bohm et al. (2008) compararam o dispêndio energético e a FC
resultante na prática de VJA nas plataformas Nintendo Wii Sports e EyeToy Kinetic da
Sony PlayStation Este estudo observou um grupo de 17 jovens adultos com um IMC
médio de 18,5 kelm? durante períodos de 10 minutos de prática em ambas as
plataformas. Foram utilizadas técnicas laboratoriais avançadas paru monitorizar as
diversas variáveis em estudo «4, COSMED e Vicon Mx-46A. Os jogadores praticaram
durante 10 minutôs um jogo de ténis da Wii Sports e o jogo Cascata do EyeToy Kinetic e
os resultados demonstruram claramente que o EyeToy Kinetic despendeu mais energia
do que o seu rival Wii Sports.
Kirkwood (2011) procurou avaliar o desempenho, as classificaçoes de perceção esforço,
respostas metabólicas e consumo de energia com indivíduos que praticaram VJA.
Participaram no estudo i4 jovens adultos (6 homens e B mulheres) num teste aeróbico
máximo até à exaustão e posteriormente integraram um programa de 30 minutos em
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ambos os videojogos: XBox Kinect Adventures e NÍntendo Wii Fit Plus. Foi avaliado o
consumo de energia, a FC e o V0, max e no final de cada atividade, os sujeitos
responderam ao PSE.
0 estudo indicou que houve uma diferença significativa no dispêndio energético entre os
dois sistemas de videojogos, nomeadamente no sexo masculino, revelando diferenças
significativas no dispêndio energético no sistema de VJA Xbox Kinect Adventures. Para o
investigador, os indivíduos que participaram em videojogos recorrendo à consola Xbox
Kinectdespenderam mais calorias e o seu desempenho obteve maior intensidade do que
o jogo Nintendo Wii Fit Plus.
Yang e Foley (2008) realizaram um estudo cujo objetivo foi investigar as diferenças no
tempo dispêndio em AFMV ao jogar DDR e EyeToy. Partíciparam neste estudo i2 jovens
(5 rapazes e7 raparigas) com idades entre os 9 e 1B anos na prática de DDR e EyeToy,
enquanto usavam um monitor de FC durante 45 minutos. Em geral, os participantes
despenderam mais tempo em AFMV ao jogar DDR (80,84%) quando comparado com
EyeToy $3,45%).
Haddock, Siegel e Wilkin (2010) efetuaram um estudo em que pretenderam avaliar: a)
o nível total de dispêndio energético durante a prática de videojogos com a Nintendo Wii
Sports com livre acesso a todos os jogos ativos (ténis, bowling, golfe, beisebol e boxe);
b) o período de tempo em que participaram em cada jogo; c) as diferenças de dispêndio
energético entre os diferentes jogos.
Participaram 37 jovens (15 rapazes e 22 raparigas) com idade média de 12,4 anos
com experiência na utilização de VJA Wii Sports e todos tiveram a oportunidade de jogar
qualquer um dos jogos, enquanto os gases expirados foram medidos e a FC foi
monitorizada em repouso e durante os 20 minutos de duração do jogo. Os resultados
indicaram que os jovens optaram por jogar mais beisebol e bowling e praticar menos
golfe e boxe, não ocorrendo diferenças significativas entre os jogos escolhidos pelos
jovens e nas categorias de IMC (saudável, sobrepeso e obeso).
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Thin, Brown e Meenan (2013) realizaram um estudo onde pretenderam saber se as
variaçóes no tipo e número de membros do corpo que podiam controlar, influenciavam a
experiência do utilizador enquanto jogavam videojogos de dança, quer em termos do
nível de esforço físico, quer da natureza da experiência de jogo. Participaram um grupo
de 11 estudantes universítários (nove homens) que realizaram um total de seis
coreografias em VJA comerciais selecionados de dança (duas rotinas de cada jogo) em
três consolas diferentes. 0s VJA utilizados no estudo foram Just Dance 2 (Ubisoft
Entertainment), SingStar + Dance (Sony), e Dance Central (Harmonii e para as
consolas Nintendo Wii, Sony Playstation 3 e Microsoft Xbox 360, respetivamente.
O nível de esforço físico foí avaliado pela medição do V0, e a FC e os participantes
também relataram seu nível de perceção de esforÇo, a dificuldade e classificação de
prazer após a conclusão de cada coreografia. 0s autores não encontraram diferenças
significativas nas medidas fisiológicas de esforço entre as consolas, no entanto,
ocorreram variações significativas na dificuldade e avaliaçóes de satisfação entre as
consolas.
O'Donovan et al. (2012) realizaram um estudo cujo objetivo foi avaliar o consumo de
energia durante a utilização de um jogo com a plataforma Xbox Kinect em comparação
com um jogo da Nintendo Wii, de forma a investigar o dispêndio de energia quando se
joga em modo single-player em comparação com o modo multiplayer. Os resultados do
estudo indicaram que jogar Xbox Kinect Reflex Ridge provocou maior dispêndio de
energia do que jogar Wii Sports Boxing, não obstante ter sido influenciado por um efeito
de novidade ou ineficiência do movimento, visto que nenhum dos participantes tinha
jogado na Xbox 360 Kinectanteriormente.
4.8.6. Dispêndio de Energia nos Videojogos Tradicionais e Videojogos Ativos
Haddock, Siegel e Wilkin (2009) realizaram um estudo cujo objetivo pretendeu
determinar se prática de bicicleta estática durante 20 minutos controlado por um
videojogo, produziria um maior consumo de energia do que andar de bicÍcleta estática
sem recurso ao videojogo. Participaram 20 crianças e jovens (13 rapazes e 7 raparigas)
com idades entre os 7 e 14 anos, sedentários e com um IMC de risco de sobrepeso ou
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sobrepeso em três sessões: familiarização com o equipamento, sessão de testes com
videojogos (Disney Cars da Pixar Entertainment numa consola PlayStation 2 e sessão
de testes sem videojogos. O dispêndio energético foi avaliado em repouso durante e no
final dos exercícios através da FC e de calorímetria indireta. 0 estudo apontou um VO, e
dispêndio energético significativamente mais elevados em ambas as condições. O
dispêndio energético foi significativamente maior quando andaram de bicicleta
controlado por vídeojogo do que andar de bicicleta sem videojogos.
Adamo, Rutherford e Goldfield (2010) pretenderam analisar e comparar os efeitos de
um programa de videojogos interativos usando o GameBike numa bícicleta estática com
música no que respeita à adesã0, duração, dispêndio de energia, taxa aeróbica
submáximo, parâmetros metabólicos e composição corporal. Participaram no estudo 26
jovens com sobrepeso e obesos com idades entre os 12 e 17 anos, sendo que treze dos
jovens (7 rapazes e 6 raparigas com IMC classificados como obesos) foram designados
aleatoriamente para o grupo experimental (VJA de ciclismo) e treze jovens (7 rapazes e
6 raparigas com IMC classificados com sobrepeso) foram designados aleatoriamente
para o grupo comparativo (bicicleta estática com música). Este programa contou com
duas sessões por semana com uma duração de 60 minutos durante 10 semanas.
0 estudo evidenciou que o grupo de ciclismo com música teve a maior taxa de
participação em comparação com o grupo de ciclismo com VJA (92"/" vs. 86%). Por
outro lado, o tempo despendido em minutos por sessão de AFV, a distância percorrida e
o tempo a pedalar por sessã0, também favoreceu o grupo de ciclismo com música,
embora, ambas as intervenções produziram melhorias significativas nos indicadores
submáximos de aptidão aeróbicas. Assim, apesar do grupo de ciclismo com música
passar mais tempo em AFMV e ao percorrer uma distância maior, não se revelou
nenhuma diferença significativa no dispêndio energético entre os grupos.
Devereaux et al. (zOlD realizaram um estudo em laboratório de forma a comparar a
taxa de perceção do esforço com a utilização da Nintendo Wii Fit Plus com duas formas
tradicionais de exercício: a passadeira rolante e a bicicleta estática. Participaram 12
jovens adultos universitários (5 homens e 7 mulheres) que completaram três sessões de
exercício de 20 minutos numa ordem aleatória, com 10 minutos de repouso entre as
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tarefas. A intensidade dos exercícios foi fixada em 65% (t 5 bpm) da sua FC Max,
sendo aplicada a PSE (escala 6-20 e a FC monitorizada a cada minuto.
Os resultados foram consistentes em todos os três métodos de exercício relativamente à
FC. A PSE foi menor paru a Nintendo Wii Ftt Plus(9,50) seguido pela passadeira rolante
(9,92) e a bicicleta estática (11,08) pelo que a prática deVJA através da Nintendo Wii
foi percecionada como a atividade mais fácil. Os autores sugeriram que o uso de VJA
Nintendo Wii Fit Plus podia resultar em maiores taxas de adesão, na medida em que foi
percecionada como a atividade que exigiu menos esforço, embora apresentasse níveis de
FC semelhantes em relação às atividades tradicionais de exercício.
Straker e Abbott (2007) procuraram examinar o dispêndio de energia e as taxas
cardiovasculares em crianças durantes períodos de cinco minutos a verem televisão, a
participarem em jogos sedentários e a jogarem VJA. Colaboraram no estudo 20 crianças
(L2 rapazes e B raparigas) com idades entre os 9 e 12 anos, participando nas seguintes
atividades: assistir a desenhos animados, jogar um jogo inativo "Tetri§'e jogar um jogo
de corridas de carro (primeíro usando um teclado e depois com pedais). Por fim,
utilizaram um VJA "Cascatà', utilizado o EyeToy e exigindo que o jogador se
movimentasse para tocar em alvos virtuais no ecrã.
Os resultados evidenciaram que a FC e o consumo de energia durante todos os jogos
sedentários não foram significativamente maior dos que os resultados de ver televisão.
Por outro lado, a FC e o consumo de energia aumentaram significativamente durante a
prática de VJA.
Brown et al. (2008) conduziram um estudo sobre o dispêndio de energia na prática de
videojogos Nintendo Wii(lénis e boxe), de DDR, em jogos sedentários (corrida de carros)
e em repouso. Participaram 13 rapazes e 4 raparigas com idade média de 11 anos e
foram medidos em cada atividade durante 15 minutos, sendo concluido que o consumo
de energia nas atividades de videojogos tradicionais não diferiram na forma sendentária
ou em repouso, no entanto, na prática de VJA as crianças consumiram o dobro da
energia do que os videojogos sedentários.
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Maddison et al. (2009) procuraram quantificar o dispêndio energético e os níveis de AF
associada a jogar VJA e videojogos inativos em casa, a fim de determinar se os VJA
tinham um potencial e uma estratégia atraente para aumentar a AF em jovens.
Participaram 2l jovens Ql rapazes e 10 raparigas) com idades entre os 10 e 14 anos
que possuíssem uma consola PlayStation 2 com jogos EyeToy. A AF foi avaliada de
forma contínua, através de calorimetria indireta, acelerómetros e monitores de FC,
durante sete momentos, envolvendo a situação de repouso, jogar um videojogo
sedentário e jogar seis VJA. Os resultados evidenciaram que o consumo energético foi
significativamente maior no uso dos VJA do que os videojogos sedentários e em repouso.
O consumo energético apresentou uma semelhante magnitude comparadas com outras
AF como caminhada rápida, pular, correr e subir escadas.
Duncan e Dick (2012) realizaram um estudo onde pretenderam avaliar a energia
despendida e o nível de ptazer de 30 jovens adultos (14 homens e 16 mulheres) ao
jogar VJA recorrendo à Nintendo Wii e Gamercize, em comparação com os videojogos
sedentários e caminhada na passadeira rolante. Os videojogos sedentários constavam do
jogo de futebol FIFA 2010 na MicrosoftXbox durante 5 minutos, enquanto na Nintendo
Wii os participantes praticaram numa atividade de dança, através dos videojogos JasÍ
Dance durante 5 minutos. Para a prática do Gamercize Step, os participantes pisavam
continuadamente no steper a fim de poder controlar o jogo, com uma cadência mínima
de 30 passos por minuto e, na passadeira rolante, os participantes andaram
rapidamente numa velocidade selecionada durante 5 minutos. Entre cada exercício,
havia um período de repouso de 10 minutos.
O estudo evidenciou que ambos os VJA proporcionaram um dispêndio energético mais
elevado do que as atívidades sedentárias. Por outro lado, a energía despendida na
prática do Gamercize Stepfoi significativamente maior em comparação com os restantes
programas, enquanto a energia despendida na utilização da Nintendo Wii Dance foi
semelhante à caminhada rápida na passadeira rolante.
Duncan e Birch QOlz) pretenderam avaliar o nível de AF (no intervalo para o almoço)
durante a prática de VJA em mais de um período, durante seis semanas em crianças de
escolas primárias. Particíparam 51 crianças (24 rapazes e 27 raparigas) com idade
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média de 10,8 anos de três escolas primárias em dois grupos de intervenção (n:17 por
grupo), envolvendo as aplicaçoes Nintendo Wii e Gamercize Power Stepping e um grupo
controlo (n:17). A AFfoi avaliada durante a primeira, terceira e sexta semana nos dois
grupos através da monitorização da FC e pedómetros.0s resultados evidenciaram que a
utilização da Nintendo Wiirevelou menos AF do que em relação ao grupo controlo e
Gamercize Power Stepping. Também a prática de AF recorrendo ao Gamercize Power
SteppingÍoi semelhante à prática realizada no grupo controlo.
MacArthur QOt» propôs-se a determinar se existia um maior consumo de energia na
prática de VJA em comparação com a prática de jogos livres no exterior em crianças.
Participaram 16 crianças saudáveis com idades entre os 5 e B anos durante 15 minutos
na prática de VJA (jogo de aventura) e num jogo de ar livre não estruturado. O tipo de
atividade, duração e intensidade foi medido por meio de observação direta e
acelerometría. Os resultados não revelaram diferenças significativas entre as duas
atividades no consumo de energia e na percentagem de tempo envolvidos em AFMV.
Estes resultados sugeriram que os VJA e as brincadeiras ao ar livre não estruturadas são
AF comparáveis e que os VJA podiam ser uma fonte suplementar de AF para as
crianças.
Mellecker e McManus (2008) também analisaram o dispêndio energético e as respostas
cardiovasculares durante jogos sedentários e VJA. Particíparam no estudo 18 crianças
(11 rapazese 7 raparigas) de 6a12 anos, que implicou a participaçãode um videojogo
sedentário e dois VJA utilizados na consola XaviX Port, designadamente, Jackie's Action
Run e XaviX Bowling. Os resultados indicaram que o dispêndio energético exigido pelos
VJA Jackie's Action Run (5,23 kcal/min) e XaviX Bowling (1,89 kcal/min) foram
superiores ao dispêndio energético em repouso e aos videojogos convencionais (1,31
kcal/min).
Penko e Barkley (2010) realizaram um estudo para avaliaro custofisiológico na prática
de VJA Nintendo Wii Boxing versus um jogo de vídeo sedentário. Participaram 24
crianças com B a 12 anos de idades, estando 13 crianças em situação de sobrepeso ou
obesas e 11 crianças magras. Foi medido a FC e o VO, durante o repouso, na
caminhada na passadeira rolante, ao jogar um jogo de vídeo sedentário e a jogar
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Nintendo Wii Boxing. O estudo referiu que a FC Med e o VO, Max foram
significativamente maiores para a prática da Nintendo Wii Boxe do que em todos os
outros programas.
Graf, Pratt, Hester e Short (2009) realizaram um estudo em que pretenderam comparar
o dispêndio energético em crianças que jogaram VJA recorrendo ao DDR e Nintendo Wii
Sports em relação à caminhada na passadeira rolante. Participaram L4 rapazes e 9
raparígas com idade entre os 10 e 13 anos de idade com um IMC com um percentil de
3% a 98% @ara a idade e sexo). O dispêndio energético, a FC e a perceção do esforço
subjetivo foram analisados enquanto os participantes viram televisão em repouso, a
caminhar, ao jogar DDR, a praticar bowling e boxe na Nintendo Wii Sports. O estudo
indícou que o dispêndio energético durante os VJA foi similar ou superior à caminhada
de intensidade moderada (4,2-5,7 km/hora) e, a energia despendida destas três
atividades foram três vezes maior do que em repouso.
4.8.7. Estudos em videojogos ativos cujos resultados não atendem as recomendações
da Atividade Física
Embora diversos estudos têm produzido alguns resultados encorajadores sobre o
dispêndio de energia em jovens envolvidos em jogar VJA, designadamente em AFM,
outras investigaçÕes revelam que o dispêndio de energia baseadas na prática de
videojogos não apresentaram resultados consideráveis sobre os efeitos dos VJA na AF e
na saúde dos praticantes.
Neste contexto, evidencia-se de seguida alguns estudos relacionados com a prática de
VJA que não foram consideradas suficientemente intensas para contribuir para as
recomendaçoes de AFMV para os jovens.
White, Schofleld e Kilding (2011) promoveram um estudo cuja finalidade foi: 1)
determinar através de calorimetria indireta e intensidade durante um exercício através da
prática de VJA com a Nintendo Wii Sports (bowling, boxe, ténis, ski e step); e 2)
determinar se o dispêndio energético durante a prática de VJA foi influenciado pela
experiência ou nível de aptidão. Participaram no estudo 26 rapazes com idade média de
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11,4 anos de idade provenientes de duas escolas e realizaram uma série de atividades
sedentárias (repouso, ver televisão e videojogos sedentários), atividades com videojogos
utilizando a plataforma Nintendo WÍi Sports, caminhada e um teste de aptidão máxima.
Durante todas as atividades foram determinados o VOr, a FC e o dispêndio energético.
O estudo revelou que o jogo que obteve maior aumento de dispêndio energético foi a
Nintendo Wii Boxe, seguido pela Nintendo Wii Step, além do que os rapazes
consumiram mais energia durante os VJA em comparação com atividades sedentárias.
Os investigadores revelaram que os VJA não foram suficientemente intensos para
contribuir para os 60 minutos de AFMV que é atualmente recomendado para crianças e
jovens.
De forma a comparar as atividades de VJA com atividades reaís, Scanlan et al. (2012)
realizaram um estudo em que teve dois objetivos: (1) compararam as intensidades de
atividade realizadas por jovens adultos ao jogarem VJA de ténis com videojogos de ténis
sedentários e jogo de ténis real (D identificaram as alterações na intensidade de
atividade em todo o tempo de jogo decorrentes das três atividades. Participaram no
estudo 10 jovens adultos ativos em três condiçÕes experimentais em dias separados. A
FC e MET foram avaliadas em todos os intervalos de tempo (5-10, 10-15 e 15-20)
minutos.
O estudo reportou que os VJA produziram maiores níveis de intensidade em todos os
intervalos de tempo comparativamente com os videojogos sedentários, mas menos
intensidade do que o jogo de ténis real. Estas indicações sugeriram que os VJA de ténis
foram insuficientes para contribuir para a promoção e manutenção da uma vida
saudável em jovens adultos e não devem ser recomendados como um substituto para a
participação real de jogos de ténís.
Roemmich, Lambiase, McCarthy, Feda e Kozlowski (20L2) realizaram um estudo em
que o objetivo foi estudar os parâmetros básicos de escolha e perícia em crianças
relativamente ao tempo de AF, intensidade da atividade e dispêndio energético.
Participaram 44 crianças (22 rapazes e 22 raparigas) entre os 8 e 12 anos de idade
com um IMC acima de 95"/" paru a idade e sexo. As crianças participaram numa sessão
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de 60 minutos com acesso a brinquedos tradicionais ativos (minibasquetebol, saco de
boxe, minigolfe e hóqueí) e noutra sessão com acesso à Nintendo Wii Sports
(Basquetebol, Boxe, Golfe, Mario & Sonic's e Hóquei) com a mesma versão dos
brinquedos. As medidas foram registadas por acelerómetro, calorimetria indireta U0, e
FCR e FC) e recorrendo à escala de auto-perceção de adequação e preferência da AF. Os
resultados evidenciaram que a taxa de dispêndio energético foi 83% menor para a
prática de vJA do que os mesmos jogos tradicionais em versão anterior.
Noutro estudo, cujo objetivo foi comparar o gasto energético de onze jovens de 13 a 15
anos em videojogos sedentários e VJA. 0s participantes jogaram quatro jogos de 15
minutos cada, no qual um dos jogos foi do tipo sedentário VBOX 36A e os restantes
três, foram jogos ativos (Wii Sports). Verificou-se que os VJA de nova geração aumentou
significativamente o dispêndio de energia em comparação com os videojogos
sedentários, mas não na mesma medida, em comparação com os jogos propriamente
ditos. Por outro lado, este dispêndio de energia foi de intensidade insuficiente para
contribuir para as recomendaçÕes para o exercício diário para jovens (Graves, Stratton,
Ridgers, & Cable (2007).
No que respeita aos estudos promovidos no âmbito do consumo energético na disciplina
de EF, Sun (2012) procurou determinar as diferenÇas entre a EF no ensino primário na
atividade dos alunos em sala de aula e o interesse motivacional num programa de VJA e
num programa de fitnesseducação.
Participaram 74 crianças (34 rapazes e 40 raparigas) do quarto ano com idades entre
os 9 e 12 anos, na sua maioria de famílias de minorias étnicas num programa de VJA e
num programa de fitness durante 4 semanas em sessÕes de 30 minutos de EF, duas
vezes por semana. Foram utilizados em círcuito com oito estaçoes com VJA, a saber:
dois Cateye Gamebikes, um Xavix Boxing, um 3-kick, dois Dog Fight Flight simulators,
duas consolas Nintendo Wii, dois estaçoes of four DDRs, dois Gamercize activities e dois
XrBoards. Todos estes VJA implicaram aos jogadores uma interação com a AF, usando o
braço, perna ou movimentos de todo o corpo. No outro programa, os alunos aprenderam
atividades organizados em estações para ajudar desenvolver a aptidão cardiovascular,
como saltar à corda, correr, resistência. Os resultados indicaram que a AF das crianças
no programa de VJA foi significativamente menor do que a atividade de fitness, pelo que
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os dados revelaram que as oito estaçoes de VJA nas sessões de EF, não proporcionaram
uma AFMV nas crianças.
Nesta sequência, Gao et al. (20L1) realizaram um estudo onde pretenderam examinar
os efeitos de três atividades curriculares (atividade cardiovascular de fitness, futebol e
DDR) sobre a motivação situacional dos alunos em EF. Participaram 472 alunos do
sétimo ao nono ano de escolaridade com idades entre os 12 e 15 anos e foram
utilizados acelerómetros actigráficos GTlM para medir níveis de alunos em três sessões
para cada atividade. O estudo revelou que os alunos passaram percentagens
significativamente mais elevadas de tempo em AFMV em aulas de fitness e futebol do
que em sessÕes de DDR.
Este estudo foi reforçado por outra investigação desenvolvida por Gao (2012), onde
revelou que surpreendentemente os alunos não eram fisicamente ativos durante a
atividade de DDR já que a maioria dos alunos passou uma percentagem extremamente
baixa de tempo em AFMV, ou seja, os resultados indicaram que os alunos estavam
motivados para a prática de DDR, não obstante os alunos passaram muito menos tempo
do que os 50% do tempo recomendado em tempo de aula envolvidos em AFMV
(4,95%).
Outros estudos revelaram alguma ineficácia para a promoção de AF e uma motivação
insuficiente para manter o exercício por um longo período de tempo. Nesta linha,
Graves, Ridgers, Townend e Stratton (2009) procuraram avaliar o impacto de uma
intervenção de VJA durante 12 semanas em situação domiciliária sobre as preferências
de videojogos, AF e composição corporal. Participaram 58 crianças (39 rapazes e 19
raparigas) de três escolas primárias entre os B e 10 anos e foram distribuídos
aleatoriamente para um dos dois grupos, com distribuição estratificada por sexo, grupo
de intervenção (n:29) e grupo controlo h:29). No grupo de intervenção, os
participantes e os seus pais foram encorajados a participar a atividade de VJA através da
Playstation 2 ou 3. Os participantes do grupo de controlo não receberam nenhuma
forma de intervenção e foram instruídos a continuarem a jogar videojogos normalmente.
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As crianças foram alvo de medições (medidas antropométricas, pedómetros e
acelerómetros) no início do estudo (0 semanas), a meio do teste (6 semanas) e pós-
teste (12 semanas). 0s resultados revelaram que as crianças com consolas de VJA em
casa participam nas atividades duas vezes mais tempo por dia, até às 6 semanas
comparado com as 12 semanas. No nível inicial de VJA, existiu uma aceitação mas o
declínio subsequente indicou que a prática de viA não foi consolidada.
Duncan e Staples (2010) realizaram um estudo em que o objetivo foi avaliar o nível de
AF durante a prática de VJA ao longo do tempo e compararam com a atividade
tradicional no recreio, com uma amostra de crianças britânicas em idade escolar durante
um período de 6 semanas. Participaram 30 crianças (12 rapazes e 1B raparigas) com
idades entre os 10 e 11 anos em duas escolas primárias da região central de lnglaterra.
Quinze crianças de cada escola (6 rapazes e 9 raparigas) realízaram duas sessões
semanais de VJA durante os intervalos do lanche e quinze crianças participaram no
grupo controlo realizando a sua atividade normal durante os intervalos.
Na intervenção com os VJA foi utilizado uma consola Nintendo Wiie aplicados três tipos
de jogos: Wii Sport Ténis, Sonic e Mário nos Jogos Olímpicos e corrida de cavalos, no
qual as crianças jogavam em rotatividade. A avaliação da AF foi determinada pela
monitorização da FC e números de passos pelo pedómetro, quer no grupo de
intervenção, quer no grupo controlo. As crianças durante a intervenção acumularam um
número de passos significatívamente maiores por dia que o grupo controlo durante as
primeiras semanas da intervenção. Porém, este padrão foi revertido a meío e no final da
intervenção. No que diz respeito à FC, a percentagem do tempo despendido em AFMV
foi significativamente menor no grupo de intervenção com VJA do que em comparação
com o grupo controlo, ao longo do período de intervenção. 0s autores concluíram que a
intervenção de VJA tem potencial para melhorar a AF das crianças, mas não pareceu ser
o caso, quando foi aplicado na escola ao longo de um período de 6 semanas.
Na mesma linha de estudo, Duncan, Samantha, Woodfield e Hankey (2011)
procuraram avaliar os níveis de AF durante a prática de VJA e comparar com a AF
durante o recreio associado à atividade tradicional numa amostra de crianças em escolas
primárias britânicas. Foram selecionados aleatoríamente quarenta crianças (20 rapazes
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e 20 raparigas) com idades entre os 10 e 11 anos para participar durante 2 sessões
semanais nos intervalos do lanche, durante 6 semanas através de intervenção de VJA
(n:20) com um grupo controlo (n:20). Nas sessões foram aplicados os VJA através da
consola XBOX 360 Kinecte do sistema Gamercize Stepper.
A actividade física foi determinada por pedómetros e pela monitorizaçáo da FC e, os
resultados indicaram que as crianças acumularam significativamente mais passos por
minuto do que no grupo controlo durante a primeira semana de intervenção. Por outro
lado, os valores dos passos por minuto não foram significativamente diferentes no ponto
intermédio e durante a última semana do período de avaliação. lndependentemente do
momento da avaliação, as crianças envolvidas em VJA passaram uma menor
percentagem de tempo em situação de AFMV do que o grupo controlo que realizaam a
atividade tradicional.
Por seu turno, Baranowski et al. (zOlD procuraram verificar se as crianças que
receberam uma consola de VJA pratícam espontaneamente mais AF do que aqueles que
receberam um videojogo inativo. O estudo incluiu 78 crianças com idades entre 9 a 12
anos e cada participante recebeu uma consola Nintendo Wiie acessórios para levar para
a sua casa. Após a avaliação inicial, as crianças foram aleatoriamente designados para o
grupo intervenção ou grupo controlo. Às crianças do grupo de intervenção foram
oferecidos dois jogos ativos, enquanto as crianças do grupo controlo receberam um jogo
inativo. Segundo os diáríos de jogos e consolas das crianças, os registos apontaram para
o uso substancial dos VJA em cerca de meia hora por dia na primeira semana,
reduzindo para cerca de oito minutos por dia até ao fim do estudo (com duração de 13
semanas).
Maloney et al. (2008) efetuaram um estudo com a duração de 10 semanas utilizando
um VJA de dança (DDR) intervindo com um grupo experimental em casa dos
participantes e com um grupo controlo, tendo como objetivo aumentar a AF e diminuir o
tempo de sedentarismo. O grupo controlo foi constituído por 11 crianças femininas e 9
masculinas com idade média de 7 ,6 anos de idade, enquanto foram monitorizadas no
grupo experimental 19 raparigas e2l rapazes com a idade média de7,5 anos de idade.
O estudo evidenciou que o uso da DDR foi mais elevado na primeira semana de
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intervenção e diminui para metade do nível prescrito até ao fim da intervenção,
revelando que não houve alteraçóes significativas na AF no grupo de intervenção e grupo
controle, embora tenha sido observado uma redução do tempo de sedentarismo
significativo no grupo de experimental.
Na mesma linha, Errickson, Maloney, Thorpe, Giuliani e Rosenberg(2OL2) investigaram
a viabilidade do uso de VJA de dança, no caso do DDR, para aumentar a AF em
crianças entre os 7 e B anos de idade. Participaram 60 crianças durante 10 semanas
distribuídos pelo grupo experimental (n:40) e pelo grupo controlo (n:20). O grupo
experimental foi subdividido num grupo básico sem treíno (n:18) e outro grupo mais
avançado, sujeito a treino h:22) e a cada criança foi prescrito 120 minutos por
semana de DDR, distribuídos no mínimo 4 dias por semana. Os resultados revelaram
que a AFV aumentou significativamente em ambos os grupos, embora durante as
primeiras cinco semanas as crianças do grupo avançado praticaram mais AFV do que o
grupo básico. Após as cinco semanas, ambos os grupos tinham diminuído o número de
mínutos de participação por semana.
4.8.8. Outras lnvestigações em Videojogos Ativos
Mueller, Gibbs e Vetere (2009) desenvolveram um sistema de VJA de Ténis de Mesa
com três jogadores em que o equipamento utilizado se assemelha a uma mesa de ténis
tradicional com o lado oposto da mesa em posição vertical.
Estes três investigadores utilizaram um sistema semelhante ao mesmo tempo, mas em
locais diferentes em que as imagens de vídeo dos jogadores foi projetada sobre a placa
oposta da mesa. Este sistema foi usado para demonstrar que a AF pode facilitar mais a
interação social durante o jogo, em comparação com o videojogo sedentário.
Muller et al. (2008) pesquisaram as relações entre o exercício num contexto de
interação social e VJA através de um sistema denominado Remote lmpact
Shadowboxing over a Distance. O sistema de ímpacto remoto consistiu num interface
que se assemelhou a um colchão colocado verticalmente contra a parede em que as
sombras do jogador remoto e do local são projetados para o interface. O jogador atinge a
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sombra do jogador remoto durante a tentativa de evitar que a sua própria sombra seja
atingida pelo jogador remoto. A intensidade física do jogo contribui para o fitness em
geral, perda de peso, redução do stress, ao mesmo tempo que permite socializar e criar
novas amizades à distância através de uma atividade desportiva.
Também Muller et al. (2010) analisaram os efeitos de um desenho sobre a relação entre
o esforço e o aspeto social, recorrendo ao uso de um sistema denominado Jogging over
a Distance, sendo dois corredores que se exercitavam distantes um do outro, com a
possibilidade de se comunicarem através de uma comunicação áudio. Foram
encontradas evidências de que a tecnologia podia facilitar a relação entre os aspetos
sociais e o esforço, fornecendo orientações para os desenvolvedores de videojogos
criarem as experiências sociais, implementando uma interação de esforço e aspetos
sociais aos jogos.
Níckel, Kinsey, Barnes e Wartell QOI» desenvolveram um videojogo denominado
Astrojumpe4 baseado na plataforma Kinect da Microsoft sobre a temática do espaço e
realizado em exercícios intervalados. Os investigadores procuram determinar se o treino
intervalado num programa de VJA podia ser utilizado para aumentar a eficiência do
tempo de exercício. Participaram 34 adultos no estudo sendo efetuado três medidas
fisiológicas (FC, PSE e o equivalente metabólico) para avaliar a intensidade de esforço
de cada jogo. Os resultados revelaram que o Astrojumper provocou estatisticamente
maior dispêndio energético e maior FC do que o jogo original (sem exercícios
intervalados). Além disso, as motivações e opinioes dos participantes foram globalmente
positivas, pois 27 dos 34 sujeitos estariam disponíveis para participar numa atividade
idêntica.
Em síntese, algumas evidências têm revelado resultados mistos na medida em que
ocorrem tendências negativas e positívas para algumas práticas de atividades e
modalidades na jogabilidade dos VJA em diferentes plataformas, videojogos sedentários
e atividades reais e, o impacto a curto e a longo Vazo da eficácia e sustentabilidade dos
efeitos do uso dos VJA.
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Nesta perspetiva, alguns estudos revelaram que o nível de intensidade alcançada com a
utilização de VJA não é constante, pois estas atividades requerem manifestações de
esforço esporádicas e explosivas, havendo uma grande variabilidade de dispêndio
energético em quase todos os tipos de jogos e plataformas. Por isso, dentro de uma
única consola de jogos, diferentes jogos podem oferecer diferentes consumos
energéticos, sabendo que na maioria dos casos, esse consumo fica, claramente acima à
energia despendida em repouso ou em videojogos sedentários.
Deste modo, foi dado algum relevo em que a intensidade do exercício foi suficiente para
satisfazer o mínimamente as recomendaçôes internacionais sobre o nível de AF, não
obstante, outros estudos reportaram que não incentivam para a realização do exercício e
produzem uma motivação insuficiente para sustentar o exercício por um longo período
de tempo, não alcançando a AF recomendada pelos organismos internacionaís.
Apesar dos VJA aumentarem o dispêndio energético em relação aos videojogos
sedentários entre os jovens, estes não devem substituir os jogos e atividades reais uma
vez que os desportos envolvem um maior número e amplitude de movimentos,
coordenação motora, além dos benefícios biopsicossociais (Daley, 2009; Graves et al.,
2008; White et al., 20lL).
De uma forma geral, os investigadores concordam que a prática de VJA não é uma
solução para resolver de uma vez por todas a epidemia da inatividade física nos jovens,
mas parece ser uma estratégia e uma ferramenta tecnológica para ajudar a reduzir o







Neste capítulo apresenta-se e descreve-se o desenho da investigação e procede-se à
caracterização da população e dos participantes no estudo bem como do contexto em
que o mesmo foi realizado. De seguida, apresentam-se as variáveis de ambas as fases
do estudo, os instrumentos de pesquisa e a forma como foram aplicados. Por fim,
apresentam-se os procedimentos utilizados no tratamento e análise dos dados.
1. Desenho de investigação
A natureza do problema de investigação apresentado na lntrodução ao relatório foi
determinante em termos do desenho de investigação a adolar, nomeadamente porque a
pergunta de partida com ele identificada incluía duas dimensões estreitamente ligadas, o
conhecimento e a acção; ou seja, não bastaria identificar, conhecer e analisar o
problema do aumento da obesidade dos jovens na escola (e fora dela); seria necessário
ir mais além no esforço coletivo e social de intervir e procurar, através de açÕes
concretas, resolver, ou pelo menos contribuír para atenuar as difículdades e
consequências negativas que este "flagelo" pode ter para a saúde destes jovens.
A possibilidade de intervir foi, por isso, considerada desde o ínício da investigação e
concretizada a partir do momento em que foi possível mobilizar o equipamento
necessário para a intervenção. A estratégia global de investigação incluiu, por isso, a
realização de duas fases metodológicas, visando responder plenamente aos desafios
colocados pelo problema de ínvestigação formulado e pelos objetivos gerais de
investigação por ele induzidos. Esses objetivos, já explicitados na lntrodução mas que
aqui vale a pena recordar, eram os seguintes:
Objectivo Gera! l/Fase 1 - Conhecer e compreender o uso de videojogos ativos numa
escola pública do ensino básico e secundário, com destaque para os hábitos,
comportamentos, preferências e índices de motivação dos alunos;
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Objectivo Geral 2l Fase 2 - Avaliar o impacto da atividade física regular com recurso ao
uso de videojogos ativos em jovens alunos da escola, na condição de pré-obesos e
obesos.
Tendo em esses objetivos por referência, optou-se por um design de investigação
baseado numa abordagem de orientação quantitativa implicando, como já foi referido,
duas fases metodológicas diferenciadas mas articuladas entre si: uma relacionada com a
necessidade de conhecer o comportamento e as atitudes dos jovens da escola sede do
estudo no que diz respeito ao uso de videojogos ativos e uma segunda, associada à
implementação e avaliação de um programa de utilização sistemática e intencional
desse tipo de jogos na escola, envolvendo jovens pré-obesos e obesos.
Neste sentido, foi utilizado na primeira fase um estudo descritivo, ou seja, naturalista
(Afonso, 2005), com o qual se pretendeu criar uma situação em que o investigador
visou conhecer um fenómeno sem nele interferir e encontrar relações entre variáveis,
inquirindo para tal fim os participantes no estudo, neste caso os alunos da escola. Nesta
primeira fase considerou-se assim fundamental prever à partida a inclusão de toda a
população estudantil da escola, resultando uma "amostra populacional" em que todos os
alunos tiveram, teoricamente, a oportunidade de participar na investigação.
Assim, nesta investigação, no que respeita à fase 1, adotou-se um estudo descritivo
quantitativo, o qual exigiu o preenchimento de determinados critérios de validade e de
fidelidade (Miranda, 2008) e foi suportado na realização de um inquérito por
questionário online. Utilizou-se, para o efeito, o designado Cross Sectional Suruey
(Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012), sendo este procedimento adequado à recolha de
informação acerca de comportamentos, opinióes e perceções de uma quantidade
sígnificativa de indivíduos sobre determinado assunto, num determinado tempo.
Na fase 2 da investigaçã0, recorreu-se a uma metodologia quasi-experimental, através
de uma abordagem denominada single subject research, tal como é delineada por
Fraenkel et al. (2012), aplicando o designado planoABA, também proposto por estes
autores e mais à frente descrito. Não traduzimos o termo single subject research para a
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língua portuguesa, dada a dificuldade em encontrar uma designação que não corra o
risco de evocar uma investigação de estudo de caso único.
Convém lembrar que, em muitas áreas das ciências sociais, em particular da educaçã0,
o termo "estudo experimental" (ou afim) aparece intimamente muitas vezes conotado
com o recurso a grupos de sujeitos (muitas vezes grupos intactos ou turmas),
funcionando uns como grupos experimentais propriamente ditos e outros como grupos
de controlo. Dada a dificuldade crescente de conseguir realizar esse tipo de estudos em
contexto educacional e por, inclusivamente existirem temáticas e problemáticas em que
a utilização de um desenho prático de grupo acaba por ser desaconselhada, a recolha de
dados e indivíduos pode, como salientam Fraenkel et al. (2012),fazer em muitos casos
mais sentido.
Assim se compreende que esses e outros autores tenham vindo crescentemente a utilizar
e a sugerir estratégias de investigação baseadas no single subject designs, encarando-os
como planos de investigação bastante profícuos em determinados contextos. Estes
desenhos de investigação têm de facto aparecido associados a um conjunto de
procedimentos de pesquisa cientificamente credíveis, passíveis de contribuir para a
identificação de práticas baseadas na evidência empírica seja no contexto da educação
em geral, aí incluindo o enfoque específico sobre o que incidiu esta tese (Fraenkel et al.,
2Ol2; Horner et al., 2005; Kratochwill et al., 2010).
Horner et al. (2005) e Kratochwill et al. (2010) definiram estes desenhos de
investigação como experimentais na medida em que o seu objetivo é identificar relaçÕes
causais ou funcionais entre variáveis independentes e variáveis dependentes,
controlando as principais ameaças à validade interna. Para Wolery e Harris QgBà,
estes desenhos, podendo ser diferenciados nalguns dos seus aspetos operacionais,
apresentam, contudo, três características corTtuÍtS:
1. a variável dependente (desempenho do sujeito) ser medida de forma regular e
repetida através do tempo;
2. haver comparação do desempenho do sujeito durante a intervenção com o seu
desempenho passado aquando da medição da linha de base, permitindo que o
sujeito seja o seu próprio controlo;
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3. haver estabelecimento de evidências de eficácia da intervenção ou credibilidade
através de replicação.
Embora este plano de investigação possa, por outro lado, envolver um único indivíduo,
de um modo geral inclui um pequeno grupo de participantes (3 a B elementos), os quais
são, no entanto, avaliados de forma independente (Horner et al.,2005).0s valores
individuais de cada um deles são apresentados graficamente e quer as decisões para
manter ou modificar a atual condiçã0, quer a análise global dos resultados (a
comparação entre o desempenho dos participantes antes, durante e após a intervenção)
são efetuadas com base em procedimentos sistemáticos de análise visual (Fi'aenkel et
al.,2Ol2; Horner et al., 2005).
O plano de investigaçáo single subject design implica, por outro lado, a manipulação
sucessiva de uma ou mais variáveis independentes e a correspondente medição dos
efeitos que tal manipulação poderá ter produzido em variáveis dependentes. Para isso, o
investigador tem de analisar, intensivamente, ações de um dado sujeito considerado
individualmente sob duas ou mais condiçÕes experimentaís de controlo. A presença e a
ausência da condição experimental definida constituirão os valores da variável
independente (neste caso dicotómica) e o comportamento do sujeito ficará associado a
uma dada variável dependente. Para verificar se uma variável independente produziu
efeito, o investigador analisa as alterações verificadas entre as fases correspondentes à
observação das variáveis (Lloyd, Tankersley, & Talbott, 1994).
Segundo Horner et al. (2005), um desenho de investigação de pertil single subjectpode
ser considerado credível, se preencher os seguintes sete requisitos:
1. Descrever detalhadamente os participantes (por exemplo, idade, sexo, deficiência,
diagnóstico) e o seu processo de selecção, bem como as características
essenciais;
2. Descrever de uma forma precisa e objetiva e medir repetidamente (em todas as
condições) cada variável dependente (para cada variável e para cada
participante, em todas as condições do estudo);
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3. Descrever com precisão e manipular de uma forma ativa e sistemática a variável
independente (a intervenção ou prática), medindo e relatando a fidelidade de
implementação (nomeadamente através da sua medição direta contínua);
4. Descrever a condição de linha de base com uma precisão que permita a
replicação.
5. Demonstrar controlo experimental ou validade interna, através de (pelo menos)
três demonstraçÕes do efeito experimental, em três momentos no tempo, quando
se trata de um só participante (replicação intra-sujeito), ou em diferentes
pa rtici pantes (repl icação i nter-sujeitos).
6. Fornecer evidências acerca da validade externa dos resultados, através da sua
replicação em diferentes participantes, cenários, materiais, condiçÕes e/ou com
diferentes medidas da variável dependente;
7. Fornecer evidências relativamente a): à validade social da intervençã0, incluíndo
dados acerca da sua eficiência (relação custo-benefício) e da sua utilização
fidedigna por profissionais de educação, em contextos naturais e por períodos
alargados de tempo, e b) à validade social dos resultados obtidos, incluindo
dados acerca da relevância social da magnitude da mudança resultante da
intervenção.
Ainda de acordo com Horner et al. (2005), a adequação e a utilidade do single subject
desigrn decorrem das suas seguintes características:
(a) A unidade de análise ser o indivíduo;
(b) Permitirem descrever detalhadamente as características dos indivíduos que
beneficiam da intervenção e dos indivíduos cujo comportamento permanece
inalterado ou evolui negativamente;
(c) Permitirem testar, de uma forma prática, e em condiçÕes e contextos
educativos típicos, a eficácia de intervenções educativas e comportamentais;
(d) Permitirem testar uma teoria;
(e) Constituirem uma abordagem eficiente (com uma relação custo-benefício
adequada) para identificar práticas com potencíal sufíciente para justificar o
investimento em estudos experimentais ou quase-experimentais.
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2. Populaçao
A população acessível deste estudo é definida como o conjunto dos alunos de uma
escola secundária com 3.o ciclo do ensino básico (Escola Secundária Sebastião da
Gama), situada na cidade de Setúbal.
A razáo principal para o critério de seleção foi a facilidade de acesso por parte do
investígador, uma vez que se trata do estabelecimento de ensino onde exercemos
funçÕes, pelo que o problema de investigação geral ficou delimitado ao território da
escola.
Assim, como esta investigação ficou subordinada à consecução de dois grandes
objectivos de pesquisa, implicando estes o conhecimento dos hábitos e comportamentos
dos alunos da escola, mas também uma intervenção educativa que procurasse
aprofundar o efeito dos videojogos ativos na promoção da actividade física e, por
consequência, no combate à obesidade dos jovens, então logicamente a população
acessível acabou por assentar apenas nos alunos matriculados na escola, pelo que os
resultados desta tese só devem, por conseguinte, ser interpretados tendo por referência
este contexto específico.
A Escola Secundária Sebastião da Gama, pertencente ao recém-formado Agrupamento
de Escolas Sebastião da Gama, fica situada em Setúbal, na Rua da Escola Técnica, a sul
do parque do Bonfim, junto ao centro histórico da cidade, na freguesia de S. Julião,
entre uma zona antiga, onde não se preveem alteraçÕes no tecido urbano e uma zona
moderna de renovação e expansão da cidade.
2.L Os participantes
Considerando que a investigação envolveu duas fases metodológicas distintas, se bem
que articuladas, foi necessário recorrer em cada uma delas a grupos de participantes
completamente diferenciados em extensão, como, aliás, jét foi referido na introdução.
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Desta forma, no que diz respeito à fase 1, de um universo total de 1264 alunos que
frequentavam o ensino básico e secundário na escola (7o ao l2o ano de escolaridade),
participaram efetivamente no estudo 10iB alunos, tendo os mesmos idades entre os 12
e os 21 anos. A taxa de retorno de respostas aos questionários válidos para esta fase da
investigação correspondeu, desse modo, a 80,57", permitindo assim uma amosta efetiva
que pode ser considerada altamente representativa da população estudantil da escola.
Relativamente à fase 2, e tratando-se de uma investigação de perfíl metodológíco
totalmente dístinto da anterior, o grupo de participantes, o qual não constituiu
propriamente uma amostra, mas um conjunto de indivíduos formado por conveniência,
foi lirnitado ao reduzido número de alunos envolvidos na intervenção educativa
experimental.
De sublinhar a importância e o cuidado que importa colocar na descrição dos
participantes nos single subject designs e o detalhe com que os mesmos devem ser
descritos para permitir a outros investigadores selecionar indivíduos com características
semelhantes. O mesmo deve aliás acontecer com o processo de seleção desses
participantes, o qual deve ser descrito com precisão replicável. Esses são, aliás, alguns
dos sete indicadores de qualidade apontados por Horner et al. (2005) a que devem
obedecer os estudos de investigação assentes em desenhos metodológicos com este tipo
de perfil.
No processo de seleção dos participantes do estudo na fase 2, foram, assim, utilizados
os seguintes critérios:
1. Serem alunos da Escola Secundária Sebastião da Gama;
2. Apresentarem um percentil igual ou superior ao percentil 85, correspondente a
um grau de pré-obesidade ou obesídade;
3. Contarem com o consentimento informado dos respetívos pais e encarregados de
educação.
lntervieram, êffi concreto, nesta fase do estudo três jovens que, para além de
preencherem aqueles requisitos, frequentavam o 7 .o ano de escolaridade, sendo doís do
sexo masculino e um do sexo femínino e tendo idades compreendidas entre os 12 e os













de outro nome (Hill & Hill, 2008), pelo que foram utilizados um pseudónimo de nomes
de atletas desportivos de renome mundial para identificar cada participante, a saber:
Messi, Ronaldo e Serena Williams (Tabela 9).
Tabela 9 - Características dos participantes na investigação (fase 2)
Nome ldade Ano de
scolaridade rMc CaracterÍsticas principais
lniciou prática de AF ocasional com
caminhadas
Com historial de obesidade
lniciou o acompanhamento com uma
Nutricionista
Sem experiência de prática na consola XBOX
360 Kinect
Sem experiência em VJA
Motivado para participar no estudo
Vive com os pais
lntegrado numa família com condições
socioeconómicas razoáveis
Aluno com duas retenções no 1.o ciclo
T4 7.o 32,4Ronaldo
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Na reunião promovida com os pais e encarregados de educação, pretendeu-se clarificar
que a participação no estudo era voluntária e que os participantes poderiam em
qualquer momento abandoná-lo. Posteriormente, os pais e encarregados de educação
foram informados sobre os seguintes itens (Patton, 200D: para que servia a informação
recolhida, de que forma ia ser utilizada esta informação, como ia ser disseminada, que
tipo de atividades iriam ser desenvolvidas, de que forma a confidencialidade ia ser
mantida, que riscos/benefícios envolviam a participação neste estudo.
2.2 O contexto da investigação: breve história e caracteriza@o da Escola
Criada por decreto de Emídio Navarro (datado de 13/06/1888), a Escola de Desenho
lndustrial Princesa D. Amélia, de Setúbal, foi inaugurada no dia 1 de outubro do mesmo
ano. Situava-se na Rua da Praia e ministrava cursos de Desenho Elementar, Desenho
lndustrial e Lavores Femininos com um total de 272 alunos (245 rapazes e 26
raparigas).
Em 1897 mudou de nome pela primeira vez: passou a chamar-se Escola de Desenho
lndustrial Rainha D. Amélia e funcionou, a partir de 1909, num prédio da rua Antão
Girão; em 7912 passou a chamar-se Escola de Serralharia Mecânica e Trabalhos
Femininos Gil Vicente com instalaçoes no Palácio Salema, junto à Praça de Bocage, e
no Palácio dos Cabedos, perto do jardim do Quebedo; a partir de 1914, passou a
designar-se por Escola lndustrial e Comercial Gil Vicente. É a partir desta data (era o
pintor JoãoYaz diretor da Escola) que o ensino ministrado passou também a contemplar
as atividades comerciais. Um decreto de 1918 define a sua orientação como Escola de
Artes e Ofícios, tendo, no entanto, sido mantida a designação anterior.
Em 7925 as duas escolas (lndustrial e Comercial) fundem-se na Escola lndustríal e
Comercial Gil Vicente. Uma portaria de 1B/B/1931 modifica novamente o nome da
Escola, que passou a chamar-se Escola lndustrial e Comercial João Vaz. A população
escolar era, à data, aproximadamente de 350 alunos. A secção industrial funciona na
saboaria e a comercial na Avenida Luísa Todi, à entrada da Praça de Bocage. A
designação de Escola lndustrial e Comercial de Setúbal (que ainda hoje tende, junto da
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população da cidade, a sobrepor-se ao seu nome atual) é-lhe atribuída por um despacho
oficial de 1947.
No ano de 1953 cerca de 1500 alunos frequentavam a Escola, repartidos por vários
cuISoS: ciclo preparatório, formação em serralharia, carpintaria e marcenaria, formação
feminina, curso geral de comércio, curso de mestrança, curso de rendeíra e curso de
montador eletricista. O atual edifício foi inaugurado a B de Maio de 1955, enquadra a
sua arquitetura clássica na mentalidade e na filosofia do ensino da época, bem como a
adequa ao público escolar e às funções educativas para que era concebida.
A partir de L979lB0 e até L987, a escola passou a designar-se por Escola Secundária
de S. Julião. Em L987 a designação oficial mudou para o atual nome de Escola
Secundária de Sebastião da Gama, em homenagem ao seu antigo professor e ilustre
poeta e pedagogo. Durante o ano letivo de 201212013, a escola foi integrada no
Agrupamento de Escolas Sebastião da Gama, o qual também engloba o antigo
Agrupamento de Escolas de Cetóbriga.
Situada junto ao rio Sado e perto do mat, a cidade de Setúbal é sede de Concelho e
capital de Distrito desde 1926. O Concelho de Setúbal Íaz parte do núcleo central da
Área Metropolitana de Lisboa (Setúbal encontra-se a 40 Km da capital). O Concelho é
constituído por 8 Freguesias: S. Lourenço, S. Simão, Anunciada, S. Julião, Santa Maria
da Graça, S. Sebastião, Sado e Gâmbia/Pontes/Alto da Guerra. A Escola Secundária
Sebastião da Gama situa-se na Freguesia de São Julião, uma das principais freguesias
urbanas do Concelho.
O edifício assenta numa construção escolar típica de uma escola industrial e comercial
do período de Estado Novo. Foi intervencionada em 200912010, ao abrigo do Programa
de Modernizaçáo do Parque Escolar, com a remodelação dos edifícios existentes e
construção de um novo edifício polivalente destinado a Biblioteca, Sala Polivalente,
Reprografia, Cafetaria e Campo de Jogos Descoberto.
Trata-se de uma escola da área de intervenção da Direção Regional de Educação de
Lisboa e Vale do fejo, no qual, durante o ano letivo 201212013, se encontravam
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matriculados 605 alunos do 3.o Ciclo do Ensino Básico, 659 do Ensino Secundário e
193 no Ensino Noturno.
lmporta referir que se trata de uma escola considerada de referência no contexto do
sistema educativo português, nomeadamente na cidade e distrito de Setúbal, com um
corpo docente relatÍvamente estável. Nos últimos anos, tem-se registado um elevado
número de alunos matriculados no 7.o ano de escolaridade, provenientes de todas as
freguesias do Concelho. Embora a maioria dos alunos pertença às freguesias do
Concelho, particularmente no Ensino Básico, às freguesias de Santa Maria, São Julião e
Nossa Senhora da Anunciada, também se encontram alunos oriundos das extremidades
do Concelho, desde o Faralhão à localidade de Brejos de Azeitão e também provenientes
de Concelhos limítrofes.
Contudo, se a freguesia de São Julião é uma das freguesias mais importantes e o
verdadeiro coração da cidade, caracterizada socialmente por uma população de
médio/alto estatuto social, a parte que pertence à área de influência pedagógica da
Escola já não se caracteriza por este estatuto. Com efeito, esta zona baixa e antiga da
freguesia já apresenta condições socioeconómicas e culturais muito diferentes.
A Escola Secundária Sebastião da Gama é, deste modo, uma escola cuja população se
torna dia-após-dia mais heterogénea do ponto de vista étnico, sociocultural e erqrtómieo. -
A par ainda de muitos alunos provenientes de estruturas familiares e sociais
equilibradas, muitos são os alunos sujeitos a gravíssimos problemas de pobreza e
miséria social.
No âmbito da Ação Social Escolar, 28,06% dos alunos beneficiam de auxílios
económicos, dos quais L4,67% foram abrangidos pelo escalão A e 13,39% pelo B.
Apenas 7,7y" tinham naturalidade estrangeira, com predomínio para os oriundos de
nacionalidade brasileira (3,8"/"). Quanto à formação académica dos pais e encarregados
de educação, constatou-se que menos de Yq possui habilitaçoes de nível superior, tendo
a maioria somente formação a nível do Ensino Básico.
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2.3 Caraleriza$o da população 
- 
saúde infantil e juvenil da rqião de Setúbal
De acordo com o relatório da Direção Geral de Saúde de 2005 sobre o programa
nacional de combate à obesidade, as crianças dos 7 aos 9 anos de idade apresentavam
nessa altura uma prevalência de pré-obesidade e de obesidade de cerca de 31,5%,
sendo que as crianças do sexo feminino apresentavam valores superiores às do sexo
masculino. No entanto, existiam disparidades a nível regional a esse respeito. De realçar
que foi no interior norte e no centro do País que se verificou a maior prevalência de pré-
obesidade e no distrito de Setúbal e na região Alentejo onde se destacou a maior
prevalência de obesidade.
Já em 1993, num estudo realizado no distrito de Setúbal por Martins, Rodrigues,
Almeída e Fonseca (1993) haviam sido registadas prevalências de excesso de peso de
49,1"/" no sexo masculino e 37,77" no sexo feminino e prevalências de obesidade de
75,3% no sexo masculino e 20,37" no sexo feminino, tendo os mesmos autores
evidenciado que 57,2"/" dos homens e 56% das mulheres analisados detinham, então,
peso mais elevado do que seria aconselhável.
No que respeita à intensidade da AF efetuada pelos jovens, o relatório do Livro Verde da
Atividade Física (2011) divulgou que, entre os jovens dos distritos de Lisboa e Setúbal,
as raparigas foram as que despenderam mais tempo em atividade sedentária
comparativamente aos rapazes. Por outro lado, os rapazes despenderem mais tempo em
níveis de intensidade leve a moderada, comparativamente às raparigas, e também foram
os rapazes que apresentaram os valores mais elevados no que concerne ao tempo
despendido em AFMV. Em suma, os jovens, sobretudo as raparigas, foram os que mais
se distanciam das recomendações dos 60 minutos diárias de atividade física de
intensidade pelo menos moderada.
No que respeita à perceção da obesidade, segundo dados do relatório ONSA (2005)
relativos a uma observação sobre estimativas da sua prevalência, a Região de Saúde de
Lisboa e Vale do Tejo (abrangendo três distritos: Lisboa, Santarém e Setúbal)





3.1.1 Construção do questionário: versão inicial
A primeira fase da investigação teve como finalidade conhecer, no conjunto da
população de alunos da escola, os jogadores e não jogadores de VJA, bem como
descrever as suas características em relação aos hábitos, comportamentos, preferências
e níveis de motivação face ao uso de VJA, tendo-se utilizado como instrumento de
recolha de dados o questionário.
A nossa opção por essa técnica de inquirição deve-se ao facto de ela nos permitir
recolher um grande volume de informação abrangendo toda a população discente da
escola, como era nosso propósito nesta fase da pesquisa, e por, através da literatura,
termos encontrado diversos estudos (Pate, Ross, Dowda, Trost & Sirard, 2003; Sallis,
Buono, Roby, Micale & Nelson, 1993) que mostram que as crianças e os jovens com
mais de 10 anos são capazes de reportar com confiança e validade as suas atividades.
Segundo Quivy e Campenhoudt 099à, um questionário é uma forma de inquérito que
conslste em colocar a uma amostra de individuos, geralmente representativa de uma
população, uma série de perguntas relativas à sua situação social, profissional ou
familiar, às suas opiniões, à sua atitude em relação a opções ou a questÕes humanas e
sociais, às suas expectativas, ao seu nível de conhecimentos ou de consciência de um
acontecimento ou de um problema, ou ainda sobre qualquer outro ponto que interesse
os investigadores.
Ainda de acordo com os mesmos autores, algumas das vantagens desta técnica é
possibilitar a quantificação de uma multiplicidade de dados, podendo-se com isso
proceder a análises descritivas significativas para o objetivo do estudo em vista. A
construção do questionário e a formulação das perguntas constituem, pois, uma etapa
capital no desenvolvimento do inquérito, e todos os procedimentos devem ser rigorosos,
pois qualquer erro, qualquer inépcia, qualquer ambiguidade, repercutir-se-á na
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totalidade das operações ulteriores até às conclusões finais (Ghiglione & Matalon,
t99».
Como o questionário foi o instrumento escolhido para fornecer os elementos necessários
sobre aquilo que se pretendia apurar nesta fase inicial da investigaçã0, procurou-se
analisar a literatura existente sobre a temática, de forma a proceder à construção do
instrumento, com o intuito de abranger todos os aspetos que se pretendeu estudar. Este
foi construído utilizando o software LimeSuruey 1.92+, alojado e instalado na
plataforma de inquéritos da Universidade de Évora.
Considerando que se pretendia obter dados quantificáveis, o questionário foi constituído
essencialmente por questões de carácter fechado. A opçao pelas questões fechadas
limitou os inquiridos à escolha de uma das possíveis respostas propostas pelo
investigador. De forma a tornar a resposta mais completa, algumas das questões de
resposta múltipla apresentavam, no entanto, um campo "Outro", o qual foi preenchido
pelo respondente caso alguma das propostas de resposta não coíncidisse com a sua
realidade ou opção (cf Apêndice 1).
Neste sentido, para os respondentes com experiência em VJA, o questionárío foi
constituído por 45 questões, sendo 43 questoes de resposta fechada e 2 questões de
resposta aberta. Para os respondentes sem experiência de jogo com VJA, o questionário
apresentou 10 questões fechadas, perfazendo um total de 55 questÕes (cf Apêndice 1).
0 questionário ficou assim ordenado em cinco secções: identificação do inquirido,
hábitos de jogo, atividade física e videojogos, videojogos ativos na escola e alunos não
utilizadores de videojogos ativos.
3.1.2 Constru$o do questionário: dos estudos de validade à versão final
Quando se iniciou a análise da literatura paru a elaboração do questionário, foi escasso o
número de estudos encontrados no âmbito dos videojogos ativos. À medida que a
pesquisa foi prossseguindo, começaram, porém, a surgir novos estudos que ajudaram a
sustentar a temática.
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Assim, a definição das categorias internas teve origem na revisão de literatura existente e
na análise aturada e crítica da bibliografia, procurando-se os aspetos com maior relevo e
maior pertinência temática e metodológica. Tentou-se, nesse sentido, definir os itens a
utilizar no questionário e, paru garuntir que este era aplicável e respondia aos objetivos
da investigação, procedeu-se à validação do mesmo (Ghiglione & Matalon, L992).
Segundo Higgins e Green (2006), o método normalmente usado para garuntir a validade
de conteúdo num questionário é proceder à sua validação de uma forma independente,
por vários avaliadores especialistas na área.
Neste contexto, para proceder ao estudo da validade de conteúdo do questionário que
serviu de suporte à recolha de dados nesta fase da investigação foram tidas em conta,
no essencial, as duas seguintes etapas:
1- Após a sua construção pelo investigador, o questionário foi enviado a um painel
de quatro especialistas na área, dois doutores e dois mestres, através de correio
eletrónico, solicitando sugestões e comentários relacionados não só com a forma
mas sobretudo com o conteúdo do intrumento que fossem considerados
relevantes, tendo em conta os objectivos do estudo, também facultados aos
elementos do painel. Estes colaboraram na revisão do instrumento, fazendo
sugestões que permitiram melhorar não só a clareza dos itens como a própria
estrutura do questionário;
z- Lnvtou-se, de segutoa, um peoroo tormal 0e realrzaçao 0e rnquento em mero
escolar ao Gabinete de Estatística e Planeamento da Educação da Direção Geral
da Educação do Ministério da Educação e Ciência, ao qual foi submetido a
análíse através do Departamento de Monitorização dos lnquéritos em Meio
Escolar (MIME). I Recorde-se que esta unídade não só aprova a realização do
questionário como se debruça sobre o seu conteúdo, nomeadamente a clareza
das questóes incluídas no questionário.
Uma vez assegurada a validação do questionário pelo painel de especialistas, o
Ínstrumento foi submetido a um estudo piloto, pois tratou-se de um ensaio em pequena
I A autorizaçáo para a sua aplicação foi fornecida via correio eletrónico, conforme consta no Apêndice 5,
com o n.o 0332700001 em 16 de Outubro de 2012, cumprindo os requisitos de qualidade técnica e
metodológica.
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escala dos procedimentos propostos e com o objetivo de detetar quaisquer problemas,
para que pudessem ser corrígidos antes da realização do estudo final (Fraenkel et al.,
20L2). Neste estudo, intervieram alunos de três turmas da Escola Secundária D. João ll,
de Setúbal, maioritariamente do ensino secundário, num total de 33 alunos. Procurou-
se um grupo de alunos que se assemelhasse o mais possível com os alunos da escola
investigada para se efetuar uma aplicação preliminar.
Durante o preenchimento do questionário neste estudo preliminar, os inquiridos
responderam com relativa facilidade a todos os itens, tendo as poucas dúvidas que
surgiram, sido rapidamente dissipadas após a indicação do professor acompanhante ou
do próprio investigador. Uma vez preenchidos os questionários, foi confirmado por
análise de dados que os itens pareciam ter de facto sido bem compreendidos.
Por fim, e após a administração do questionário final aos participantes no estudo piloto,
decidiu-se realizar algumas alterações ao questionário, justificadas sobretudo por razões
de redundância. Deste modo, foram efetuadas as seguintes alterações nas diferentes
secçÕes do questionário, tendo em conta a sua versão inicial (cf Apêndice 1):
1- Na secção 2, foi administrado um total de vinte e duas questões, sendo excluídas
as questões P8 (Dos teus VJA preferidos, quais são os que jogas maig e P15
(Atendendo aos teus hábitos de jogador, quando é que utilizas VJA), pelo que
apenas foram contabilizadas vinte questões, que pretenderam averiguar os
hábitos de jogo dos alunos participantes neste estudo.
2- Na secção 3, foram administradas aos alunos dez questões, mas excluímos a
questão PlO (De que forma a tua perceção ao jogar VJA afeta a tua aptidão
físictí?) sendo apenas contabilizadas nove questões que pretenderam analisar a
perceção dos jovens em relação à atividade física e aos VJA.
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3.2 Fase 2
3.2.L Instrumentos de recolha de dados
Para avaliar as variáveis dependentes relacionadas com esta fase da investigaçã0,
efetuaram-se as avaliações antropométricas mais utilizadas em situações deste tipo,
como o peso e a estatura, contemplando também a avaliação da composição corporal
(lMC e perímetro da cintura) e a avaliação da atividade física (cardiofrequencímetro ou
monitor de FC, pedómetro e escala subjetiva de Borg de 15 pontos, cf. Apêndice 2).
Para avaliar as variáveis contextuais administrou-se um questionário sobre os hábitos
alimentares e o padrão de atividade física (cf. Apêndice 4). Para a recolha dos dados a
avaliar nestes parâmetros utilizou-se um questionário online, baseado no questionário da
Heatth Behaviour in School-Aged Children (HBSO (Matos et al., 2003), no qual se
consideram as várias características de estilo de vida (hábitos alimentares, padrão de AF
e comportamento sedentário) categorizadas em oito questÕes.
Para avaliar as variáveis motivacionais, procurou-se analisar o grau de satisfação com a
prática de VJA, sendo para isso administrado um outro questionário online sobre o
ptazil sentido com a atividade física (cf. Apêndice 3), denominado por Physical Activity
Enjoyment Scale (PACEy, modiflcado por Graves êt al. (2010). Lste questlonano avalla
o nível de prazer após o término das atividades de VJA, através de cinco itens que foram
escolhidos para refletir os objetivos do estudo a partir de uma versão original de 18
itens.
3.2.2 Medidas antropométricas
Em relação às medidas antropométricas foram avaliados os seguintes indicadores: 1) a
estatura, com recurso a um estadiómetro, 2) o peso, recorrendo a uma balança de
bioimpedância e, posteriormente, o IMC e, 3) o perímetro da cintura, com uma fita
métrica não extensível.
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A estatura é uma medida que expressa o processo de crescimento linear do corpo
humano e é de extrema importância na definição do perfil nutricional do jovem (WHO,
2008). O peso é a medida antropométrica mais comum e, muito embora geralmente
seja avaliada com suficiente precisão, esta pode ser melhorada através do cumprimento
e atenção aos detalhes das técnicas de medição. Na realídade, esta medida é de massa
corporal e não de peso, mas este último termo é universalmente aceite e de difícil
substituiçã0. 0 peso é uma medida elementar para a avaliação nutricional,
particularmente no que concerne a situaçoes de insuficiência ponderal e de excesso de
peso ou obesidade (DSG-INSA, 2OLl).
O perímetro da cintura é uma medida simples, barata e de fácil interpretação, podendo
ser facilmente utilizada como forma de tríagem em programas de promoção da saúde e
prevenção de fatores de risco cardiovascular. Constituí a medida isolada mais correta
para avaliar a distribuição da gordura e tem-se mesmo revelado o melhor preditor de
risco para doença cardiovascular do que o IMC (Sawa, 2000).
3.2.3 Monitorização da Frequência CardÍaca
A avaliação modelo da FC é efetuada com recurso ao eletrocardiograma, embora não
seja exequível a sua utílização fora do laboratório, nas condições em que nos
propusemos estudar os alunos.
Neste sentido, foi necessário utilizar outro tipo de avaliação desta variável, de forma a
possibilitar que os alunos participassem nas sessões de VJA. Considerou-se assim, mais
apropriada a utilização de monitores de FC existentes no mercado e frequentemente
utilizado por atletas de várias modalidades, quando os treinadores e professores de EF
pretendem aferir o dispêndio energético e a intensidade do esforço durante as várias
fases das sessões de treino ou de aula (Rowlands & Eston, 2OO7; Stratton, 1996; Wang
et al., 200q.
0 equipamento utilizado foí o cardiofrequêncimetro Polar modelo FT 60*. O aparelho
registou os dados sob a forma de ficheiros digitais, possuindo uma grande capacidade
t4t
de armazenamento de dados e autonomia de utilização. Este instrumento possui uma
precisão de -r 1o/o ou lbpm, em condiçÕes de estabilidade.
Os elétrodos da banda transmissora detectam a FC e o conector transmitiu a FC à
unidade de pulso que a registou em intervalos de 5 em 5 segundos, ficando
armazenado no recetor (cardiofrequencímetro). Como conector, foi utilizado um
transmissor codificado Polar WearLink'", o qual foi ajustado ao peito através de uma
banda elástica ajustável. Posteriormente, através do dispositivo de unidade de
transferência de dados Polar Flow Link, a informação foi transferida para um suporte
informático recorrendo ao software Polar WebSync.
Para este estudo foi apurado a FCR a FC Med, a FC Max e o VO, Max (Test Ownlndeh,
que foram elementos importantes na compreensão da intensidade obtida durante a
realização do exercício físico. A medição da FC representa um item fundamental durante
a prática de exercícios, já que o aumento da FC está relacionado com o aumento do VO,
(Wilmore & Costill, 2001).
A FCR foi medida antes de cada sessã0, na qual os participantes se mantiveram em
posição de decúbito dorsal durante 10 minutos, para posteriormente ser registada a FC e
apurar o resultado do Test Ownlndex. A FC Med e FC Max de cada sessão também
fÔram calculadas automattcamente pelo monnor Polar F I 6u.
Além disso, e tendo em conta os estudos de Atkins, Stratton, Dugdill e Reilly (1997) e
Stratton (1996), foi determinado o limiar de 139 bpm como aquele que fornece
benefícios para a saúde em jovens em torno da puberdade. Assim, estabelecemos um
limiar de 140 bpm, calculando a percentagem e a permanência do tempo nas zonas de
intensidade física.
Neste caso, para avaliação do nível de AF através da FC, adotou-se a classificação
proposta por Armstrong (1998) em que a FC abaixo de 140 bpm, caraderiza a
intensidade como AFL, de L40 a 160 bpm, representa a intensidade como AFM e
acima de 160 bpm, carateriza a intensidade com AFV. Desta forma, considerou-se o
tempo de permanência nas zonas de intensidade física as atividades classificadas em
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Zona 1 (< 139bpm) com intensidades leve, em Zona 2 (140 
- 
159 bpm) como
intensidade moderada eZona 3 (160-180 bpm) como intensidade vigorosa.
0s participantes nesta investigação foram submetidos ao lesf Ownlndex, para calcular o
seu nível Ownlndex (comparável ao valor do VO, Max), utilizado para determinar a sua
condição aeróbica. Este teste realizou-se em repouso (deitado e relaxado) e revelou-se
uma ferramenta rápida de testar a capacidade cardiovascular. Normalmente utiliza-se o
VO, Max, como indicador da capacidade de resistência e como critério da capacidade de
rendimento do sistema cárdio-circulatório (Montoye et â1., 1986), sendo oTest
Ownlndex uma avaliação do VO, Max, em ml min -1 kg-r.
De seguida, a classificação dos valores de V0, Max foi apresentada em homens e
mulheres com 20-65 anos idade, representando os grupos etários, podendo ser
interpretado de acordo com o sexo e idade (Polar, 2013), conforme se pode inferir a
partir da Tabela 10. Mesmo sendo um instrumento utilizado para ser aplicado qm
adultos saudáveis, decidiu-se administrá-lo pela sua fácil aplicabilidade, baixo custo e
confiabilidade.
Tabela 10 - Valores de referência para o Test Ownlndex, em ml min -1 kg -1 (Polar 2013)
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0 pedómetro é um dispositivo simples baseado em aceleração ou desaceleração do
corpo numa direçã0. Permite ao observador medir o número de passos ao longo de um
período de tempo (Rowlands & Eston, 2007). Um crescente número de estudos tem
utilizado o pedómetro para determinar os níveis de AF dos jovens, pois apresenta um
baixo custo, revelando-se além disso, discreto e particularmente adequado às
populações infantis (Hardman et al., 2009).
Diversos estudos têm aplicado o uso de pedómetros comerciais em estudos com jovens
na prática de VJA (Duncan et a|.,2071; Duncan & Staples, 2070; Maloney et al.,
2072), embora possa ser menos preciso na medição dos passos em jovens com excesso
de peso (Mitre et al., 2009). Apesar disso, resolveu-se usá-los porque esta ferramenta
permite que os jovens tenham um feedback imediato sobre a sua atividade física
(Duncan et al., 2010; Maloney et al., 207». Todavía,. a contagem de passos foi
convertida em número de passos por minuto, para evitar pequenas variações entre a
participação de cada um dos sujeitos, pois estipulou-se um tempo médio de sessão de
45 minutos. Assim, decidiu-se atuar segundo as recomendações de diversos autores
com experiência em estudos sobre a temática (Duncan et al., n.d.; Jago et al., 2006).
3.2.5 Escala cle Borg 
- 
Escala da perceção subjetiva do esforço (PSE)
A escala de Gunnar Borg é o instrumento mais frequentemente utilizado para a
avaliação da perceção subjetiva do esforço (Borg, 1998; Dawes et al., 2005; Easton,
2009; Mellett & Bousquet, 2013). No início de 1960, Gunnar Borg desenvolveu a PSE
com uma escala com a classificação de 6 a 20 pontos. Esta escala (Tabela 11) tem sÍdo
amplamente aplicada, sendo considerada valiosa, confiável e fácil de quantificar,
monitorizar e avaliar a tolerância ao exercício e magnitude de esforço em populações
adultas saudáveis e outros grupos (ACSM, 2Ol3; Borg, 1998). Para tal, é suficiente
acrescentar um zero à direita do último nível selecionado (ex. nível 72,FC aproximada a
120 bpm), (Borg, L9B2).
t44

























E*ala §PE d€ Bqa
6(:w&o.9, 197(}, t96!r, 19ç14,19418
A escala da perceção representa uma estimativa subjetiva de tensão que reflete nas
variáveis fisiológicas e psicológicas e envolve a interação de feedback referente à
ativídade cardiorrespiratória e estímulos metabólicos e térmicos para permitir que um
indivíduo possa avaliar o quão difícil ou fácil se sente durante uma tarefa de exercícios
(Easton, 2009).
Diversos investigadores aplicaram a PSE em jovens que realizaram AF recorrendo a este
tipo de videojogos (Cebolla et al., 2O7L; Fawkner et al., 20lO; Graf et al., 2OO9;
Haddock et al., 2OO9; Hall et al. 2OL1; Peng et al., 2OL2; Penko & Barkley, 2OL0;
Perron et al., 2O7L; Sell et al., 2008; Viana, 2OO9; Wittman, 2010).
A escala é fácil de entender e usar. Para que seja eficaz, é, todavia, necessário que os
participantes atendam a diversos requisitos, sendo de destacar os seguintes GCSM,
2013; Eston, 2009):
1. Deve ser claro que este método serve paru avaliar a intensidade do esforço físico
e/ou o desconforto sentido durante a Wática da atividade física;
2. O participante deve ver primeiro o leque de sensações apresentado na escala e só
depois tentar indicar ou pontuar de acordo com o mesmo o que sente durante a
avaliação, sendo que o número 6 deve ser usado para descrever hs sensações
sentidas em situação de repouso e o número 20 deve ser usado para descrever
situaçÕes de máximo esforço físico.
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3.2.6 Physica! Activity Enjoyment Scale
Kendzierski e DeCarlo (1991) projetaram a Physical Activity Enjoyment Scale (PACES)
através de uma escala múltipla de 18 itens para avaliarem o grau de satisfação
associado à prática de atividade física em jovens adultos em atividades de ciclismo
e jogging. Nesta investigação com estudantes universitários, os resultados demonstraram
consistência interna e aceitável confiabilidade em teste-reteste. Essa escala tem, desde
então, demonstrado elevada consistência interna em crianças de 12-16 anos de idade
(Crocker, Bouffard & Gessaroli, 1995).
Esta escala modificada por Graves et al. (2010) e também utilizada por Duncan e Dick
(2Ol» em atividade física com recurso aos VJA, procurou avaliar o grau de satisfação
durante a prática de atividade física, sendo constituída por 5 itens a partír de 18
dimensões da escala original. Os itens foram escolhidos para refletir os objetivos do
estudo, relativamente ao grau de satisfação na prática de VJA. Os participantes
avaliaram o grau de concordância de cada item através de uma escala típo Likert de 7
pontos, (Duncam & Dick, 20L2; Graves et al,, 2010).
Para cada atividade e por participante, as respostas totais foram somadas, de forma a,
que a pontuação varie entre 5 a 35 pontos, calculando-se depois a pontuação em
percentagem
3.2.7 Health Behaviour in School-Aged Children
As variáveÍs contextuais foram recolhidas através de um questionário adaptado do
estudo Health Behaviour in School-Aged Children. O HBSC é um estudo colaborativo da
WHO que se realiza de 4 em 4 anos num vasto conjunto de países europeus, incluindo
Portugal (Matos et al., 2003) e ainda no Canadá e Estados Unidos da América.
O questionário do estudo HBSC inclui uma série de medidas representativas dos
comportamentos de saúde/estilos de vida dos jovens de países industrializados. Este
questionário inclui a recolha de dados gerais ao longo de todos os países e permite
quantificar os padrões dos comportamentos-chave, indicadores de comportamento e
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variáveis contextuais. A pesquisa da HBSC resulta na construção de um grupo coerente
de indícadores que, no seu conjunto, permitem uma representação válida da saúde e
dos estilos de vida dos adolescentes (Matos et al., 2003).
0 questionário final utilizado nesta investigação ficou constituído por oito questões
subdívididas em três grupos, designadamente, hábitos alimentares, padrão de atividade
física e comportamentos sedentários. Cada questionário, após ter sido respondido, foi
identificado com o nome fictício de cada aluno (Messi, Ronaldo e Serena Willians) e,
devido à confidencialidade dos dados, foi também identificado num formulário online.
Após o registo da data da atividade, foi apresentado o primeiro grupo, constituído por
questões relativas ao número de refeições, sobre a frequência em que consumia os
alimentos e a forma do controlo do peso. O segundo grupo dizia respeito à prática de AF
e, por fim, o terceiro grupo abordou as questões sobre os hábitos dos seus tempos livres.
Este questionário foi submetido a um estudo piloto, pois tratou-se de um ensaio em
pequena escala dos procedimentos propostos e com o objetivo de detectar quaisquer
problemas, para que podessem ser corrigidos antes da realização do estudo final
(Fraenkel et al., 2Ol2).
Para este efeito, foi realizada a sua administração a outros alunos de outras turmas.
Procurou-se um grupo que se assemelhasse o mais possível com os alunos participantes
na investigação, pelo que recorremos a um grupo de 37 alunos matriculados do 7.o ao
9.o ano de escolaridade, da mesma escola.
Este exercício sobre a qualidade do instrumento permitiu observar alguns aspetos do
instrumento, nomeadamente a clareza da formulação das perguntas, a Íacilidade de
entendimento do conteúdo das perguntas por parte dos respondentes, a linguagem, os
conceitos invocados nas perguntas, entre outros pontos. Estes são importantes
componentes dos estudos de validade e contribuem para a sua qualidade (Fraenkel et
al.,2Ol2).
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Deste modo, os alunos preencheram o questionário online na presença do investigador,
não tendo sido registadas dificuldades de interpretaçã0, ocorrendo muito poucas dúvidas
relacionadas com o formulário. Ainda assim e sempre que foram indicadas dificuldades
ou dúvidas ou feitas sugestões, estas foram analisadas e nos casos em que tal se
manifestava relevante, realizou-se alteraçÕes ao questionário.
4. Definição das variáveis
4.L Fase 1
Partindo da análise da literatura da especialidade e tendo por base os indicadores
emergentes do questionário utlizado nesta fase da investigação foi possível ídentíficar um
conjunto de variáveis e dimensÕes que podem ajudar a melhorar o conhecimento da
população-alvo, relativo ao uso de videojogos ativos, designadamente no que respeita
aos hábitos, comportamentos, preferências e níveis de motivação face à utilização
dessas tecnologias pelos alunos da escola sede do estudo.
4.2 Fase 2
Dado o facto de esta fase da investigação ser baseada no single subject designs e de
esles planos de pesquisa, tal como têm sido concebidos e divulgados por Horner et al.
(2005), configurarem modelos de investigação quasi-experimental, torna-se pertinente
neste caso considerar a distinção entre variáveis, nomeadamente entre variável
independente e variável dependente.
De acordo com Almeida e Freire (2008), pode considerar-se que as variáveis
independentes de um estudo são as características que o investigador manipula para
compreender o seu impacto nas variáveis dependentes e as variáveis dependentes são




As variáveis dependentes são aquelas que dependem dos procedimentos da
investigação, presumindo-se serem afetadas por uma ou mais variáveis independentes.
Pressupôe-se, desse modo, que as suas variações são o efeito ou resultado da
manipulação das variáveis independentes que com elas se relacionam (Fraenkel et al.,
20t». Num plano de investigaçâo single subject, são utilizadas uma ou mais variáveis
dependentes. As variáveis dependentes devem ser definidas operacionalmente, de modo
a permitir uma avaliação válida e consistente de cada variável e a replicação do
processo de avaliaçã0. Estas variáveis são medidas repetidamente dentro e através de
condições controladas para permitir a identificação de padroes de comportamento antes
do período de intervenção e a comparação de padrões de desempenho ao longo das
condiçóes ou fases do estudo (Horner et al., 2005).
No presente estudo, ou, para sermos mais precisos, na presente fase interventiva da
investigação global, as variáveis dependentes definidas foram o grau de obesidade nos
jovens participantes, operacionalizado através do IMC e do perímetro da cintura, e o
nível de atividade física, operacionalizado através da frequência cardiaca, do número de
passos e da PSE. Relacionadas com estas variáveis, foram evidenciadas diversas
varíáveis contextuais como os hábitos alimentares, padrão de AF e comportamento
sedentário. Por outro lado, também as variáveis motivacionais podem ter um impacto
significativo na realização da atividade física.
4.2.2 Variável independente
As variáveis independentes são aquelas cujos valóres são independentes dos
procedimentos de investigação em si. Constituem os fatores determinantes que o
investigador escolhe para estudar, a fim de avaliar o seu possível efeito ou efeitos numa
ou mais variáveis que delas dependem (Fraenkel et al., 201».
No plano de investigação single subject, considera-se a variável independente a prática,
a íntervenção ou o mecanismo comportamental da investigação. Estas variáveis são
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definidas operacionalmente para permitir uma interpretação válida dos resultados e uma
replicação precisa dos procedimentos (Horner et al., 2005).
No nosso estudo em concreto, ou, mais precisamente, na fase interventiva do mesmo, a
variável independente representa a intervenção com recurso a VJA realizada junto de
cada um dos três jovens em situação de pré-obesidade e obesidade. Face ao exposto,
foram utilizadas, sucessivamente, as intervenções denominadas por A e B, que serão
descritas segu ida mente.
4.2.3 PerÍodo A 
- 
Linha de Base
No período A, denominado por linha de base, realizam-se as avaliações individuais
durante um determinado período de tempo, para estabelecer um eixo de referência, ou
linha de base, para os dados recolhidos posteriormente. A medição da variável
dependente durante este período deve ocorrer até que o padrão de resposta observado
seja suficientemente consistente para permitir a predição do comportamento futuro e ser
suficientemente precisa para permitir a replicação por outros investigadores (Horner et
al., 2005).
Durante este período, o desempenho é avaliado durante várias sessões até parecer que o
seu comportamento tÍpÍco tor cleterminado com tiabÍlidade, devendo ser efetuadas três
avaliações antes de se implementar a intervençã0. Com efeito, a linha de base
proporciona uma comparação com a condição de intervenção (Fraenkel et al., 2072).
Assim, nesta investigaçã0, o período A diz respeito à atividade normal diária dos alunos
no seu contexto escolar, pelo que as suas as que habitualmente realizavam na escola e
em casa.
4.2.4 PerÍodo B 
- 
lntervenção
Uma vez que o estado de linha de base foi estabelecido, o tratamento ou condição de
intervenção, identificada como período B, é introduzido e mantido durante um certo
período de tempo (Fraenkel et al., 20L». Durante este período, o participante é exposto
à variável independente, sendo esperadas mudanças na variável dependente em
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comparação com o período A. Geralmente um comportamento, é aplicado durante o
período de intervençã0, em que o instrutor recolhe os dados (Fraenkel et al., 20L2).
Cabe aos investigadores responsáveis pelo estudo a responsabilidade de decidir a
frequência das medições do comportamento, durante o período B (Kennedy, 2005).
Assim, nesta ínvestigação, o período B consistiu numa intervenção baseada na AF
regular com base na utilização de VJA em situação de free play.
4.2.5 lntervenção educativa com recurco aos videojogos ativos
Neste estudo foi aplicado um plano de investigação do tipo ABA. O desenho de
manipulação ABA serve para determinar se o comportamento durante o período de
intervenção difere do comportamento durante cada período de referência e se existe
prova da eficácia da íntervenção (Fraenkel et al.,2OL2).
Com este tipo de design, verifica-se em cada sujeito o impacto da variável independente
nas varíáveÍs dependentes, anulando o efeito de outras variáveis. Assim, cada
participante serve como sujeito de controlo e como sujeito experimental (Horner et al.,
2005). As mudanças no desempenho do participante, verificadas durante o período de
intervenção, são comparadas às avaliações da línha de base, servindo de indicadores do
efeito da variável independente na variável dependente (Kennedy, 2005).
O primeiro período A da investigação teve a duração de duas semanas, sendo registadas
três avaliaçÕes efetuadas a cada participante durante este período. Não foram
necessárias maís avaliações uma vez que o desempenho dos jovens foi muito
semelhante nas três avaliações, permitindo estabelecer um padrão de comportamento.
No segundo período A, foram realizadas duas avaliações durante duas semanas, sendo
cada participante avaliado duas vezes neste período. 0 período B teve a duração de
quatro semanas, sendo efetuadas L7, 19 e 27 sessões, respetivamente, pelos
participantes Serena, Ronaldo e Messi. No seu conjunto, cada participante foi
monitorizado um total de oito sessÕes, com uma period.icidade de dois momentos de
avaliação por semana, excetuando a Serena que, na última semana, apenas registou um
momento de avaliação, devido a ausência por motivos familiares.
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A vantagem do plano de investigação ABA é que o investigador, retirando a intervenção
durante o segundo período A e observando o efeito na variável dependente, pode
concluir que a variável independente foi responsável pela mudança observada na
variável dependente. lsto resulta de um controlo experimental paru a maioria das
ameaças à validade interna, permitindo confirmar uma relação funcional entre a
manipulação da variável independente e a mudança na variável dependente (Horner et
al., 2005).
0s planos de investigação ABA demonstram controlo experimental quando o nível e
tendência do comportamento alvo melhoram no decurso da condição de intervenção
(81) e pioram no decurso da condição de linha de base (41 e A2). Apenas nestes casos
se pode estabelecer uma relação funcional ou causal entre a intervenção e as mudanças
observadas no comportamento-alvo (Gast & Hammond 2010). As ameaças à validade
externa de um plano de investigação single subject são reduzidas pelo facto de o estudo
incluir vários participantes, ambientes, materiais e/ou comportamentos. A validade
externa destes estudos é reforçada pela descrição operacional dos participantes, do
contexto e dos fatores que influenciam o comportamento do participante antes da
intervenção (Horner et al., 2005).
5. Prodimentos
5.L Fase I
5.1.1 Condiçoes de realização da investigação
Antes de se dar início à fase 1 da investigação, foi formalizado um pedido à diretora da
Escola Secundária Sebastião da Gama dando conta do nosso interesse em realizar as
duas fases da investigação naquela instituição. Por outro lado, foi também efetuado um
pedido de autorização ao diretor da Escola Secundária D. João ll, em Setúbal, cuja
escola foi alvo do estudo-piloto. Ambas as instituições responderam positivamente
quanto à administração dos questionários e da realização da investigação em geral.
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De seguida, os diretores de turma e diversos professores dos conselhos de turma foram
informados do objetivo da investigação e foi explicada a forma processual da
administração do questionário aos alunos.
Foram entregues aos alunos com menos de 18 anos os pedidos de autorizações aos pais
e encarregados de educação, que devolveram após o consentimento. Algumas
autorizações não foram devolvidas por diversos motivos: por exemplo, os alunos
esqueceram-se de os devolver, os alunos perderam as autorizações, os pais e
encarregados de educação não respondiam ou não autorizavam, entre outros.
5.L.2 Recolha de dados
Para que os alunos pudessem responder ao questionário de forma rápida e concisa,
recorreu-se às disciplinas onde os alunos tinham aulas em salas equipadas com
computadores com acesso à internet, sempre com a supervisão do professor da
disciplina e do próprio investigador.
Neste sentido, após a recolha das autorizações dos pais e encarregados de educação,
acertou-se com os diretores de turma e/ou com os professores da disciplina de
tecnologias de informação e conhecimento a aplicação do questionário no início ou na
parte final da sessão.
Antes dos alunos procederem ao preenchimento do questionário, foram informados
sobre os objetivos da investigação, a importância da colaboração e a confidencialidade
das respostas. Após esta introdução, os alunos digitaram o link de acesso online à
plataforma informática da Universidade de Évora em cada um dos computadores
conectados à internet. Durante o preenchimento, o investigador esteve sempre presente,
tirando quaisquer dúvidas que eventualmente surgissem. O questionário foi administrado
entre 28 de Janeiro de 2013 e 15 de Março de 2013.
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5.2 Fase 2
5.2.t Contexto de investigação
Numa investigação em que se adote o plano single subject design, a descrição das
condições de implementação da intervenção educativa deve ser uma preocupação
fundamental porque a variável independente (que corresponde à intervenção) foi, no
fundo, variando ao longo do tempo.
Como foi já salientado, a descrição pormenorizada e criteriosa do contexto da
investigação é, desse modo, um dos indicadores de qualidade deste plano de pesquisa,
devendo as características dos ambientes físicos ser descritas com precisão suficiente
para permitir a sua replicação (Fraenkel et al., 2AL2; Horner et al., 2005).
lmporta assim referir que no ínício da investigação se previa utilizar um desenho single
subject assente num plano ABAB, articulando duas semanas em cada período A (linha
de base) e três semanas em cada período B (intervenção), perfazendo um total de seis
semanas de intervenção. Este período de tempo foi similar ao utilizado em estudos de
intervenção com VJA promovidos por outros autores, embora tenham apresentado outros
desenhos de investigação (Duncan et al.,2OL1; Duncan & Birch, 2Ol2; Duncan &
Staples, 2OlO; twin & Malik, 20IZlQuinn, 2O13).
Porém, uma vez que as duas consolas utilizadas no estudo foram cedidas pela Microsoft
Portugal um pouco tardiamente, iniciou-se o processo de recolha de dados em meados
de Maio de 2013, "obrigando" os alunos participantes a realizar as atividades já em
período de férias escolares. Por este motivo, durante o período de investigaçáo, decidiu-
se, em conjunto com os encarregados de educação e com os alunos participantes,
reformular o plano previsto, tendo em conta a indisponibilidade dos participantes a partir
do mês de Julho de 2013. Relativamente aos equipamentos, numa sala/gabinete foram
montadas duas televisões a cores com um ecrã de 22 polegadas e duas consolas
Microsft XBOX 360 Kinectcom os respetivos jogos inseridos.
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5.2.2 Descrição dos procedimentos
A derivação antes explicada para o design ABA corresponde, desse modo, a um primeiro
período A com a duração de duas semanas, no qual se procedeu às avalíações
individuais em três momentos. 0 período B correspondeu à intervenção propriamente
dita, em que os alunos participaram na prática de VJA em free playem sessões diárias
de 45 minutos (que corresponde a um tempo letivo), durante um período de quatro
semanas. Em cada semana, foram realizadas quatro a cinco sessões, dependendo da
dispon ibil idade dos participantes.
Por fim, o segundo período de linha de base (período A) correspondeu a um período
temporal de duas semanas, tendo sido efetuadas duas sessões de avaliação individual,
ou seja, uma sessão de recolha de dados em cada semana. Face ao exposto, o conjunto
dos três períodos realizados no design ABA contabilizou um total de oito semanas de
investigaçã0. lmporta referir que a duração do período de intervenção de quatro
semanas também se aplicou noutras investigações (Norman et al., 2Ot3; Sun, 2012;
Young, 2OO7), embora utilizando metodologias diferentes.
Desta forma, cada participante foi exposto a dois momentos de linha de base (A) e a um
momento de intervenção (B), sendo os comportamentos medidos repetidamente, de
uma forma quantítativa, através de procedimentos de observação direta e de
instrumentos distintos. As sessões de intervenção decorreram todas ao longo de quatro
semanas (4-5 sessões por semana), durante períodos regulares de aproximadamente 45
minutos, numa sala/gabinete da escola disponibilizada para o efeito, numa área bem
ilumínada e arejada (Figura 4).
No momento da atividade, os participantes estavam sozinhos com o investigador. A
manutenção destes indicadores foi importante para controlar as ameaças da validade
interna do plano de single subjectao longo do estudo (Fraenkel et al., zOlD.
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Figura 4 - Configuraçáo do local onde decorreram as sessões de VJA
Os alunos efetuavam a atividade prática de VJA individualmente e/ou em pares e
jogaram em situação de free play, como se estivessem no seu ambiente doméstico. Após
se terem concluído os procedimentos iniciais, os participantes colocaram-se no espaÇo
de jogo, entrando no campo visual da câmara do sistema Kinect, seguindo as instruçÕes
de posicionamento recomendadas pelo manual da Microsoft XBOX 360 Kinect, dando
início à prática de VJA, recorrendo aos jogos existentes e também aos jogos que mais
recolheram o agrado.
Assim, para simular uma típica experiência de free play, os participantes devem, tanto
quanto possível, poder livremente escolher as várias atividades de nível inicial,
intermédio e avançado dos menus do software Kinect Advenlares (classificação 3 para o
sistema PEGI). Existem várias atividades neste software que requerem que os
partícipantes possam saltar, esquivar, pontapear, tocar, golpear, curvar, lateralizar,
caminhar e correr para evitar os obstáculos e recolher os pontos.
Além deste software, também foram utilizados outros tipos de software, taís como o
Kinect Sports (classificação 12 para o sistema PEGI), composto pelas modalidades de
Boxe, Atletismo, Futebol, Ténis de Mesa, Voleibol de Praia e Bowlinge o Kinect Sports
segunda temporada (classificaçãto 4 para o sistema PEGI), composto pelas modalidades
de futebol americano, ski, beisebol, dardos, golfe e ténis. Este tipo de jogos requerem,
também, que os participantes possam saltar, esquivar, pontapear, tocar, golpear, curvar,
laleralizar, caminhar e correr para evitar os obstáculos e os adversários e ganhar os
pontos.
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Cada atividade requer 1-3 minutos de atividade físíca, seguido de 30 a 60 segundos
para registar o nível e começar uma nova atividade. 0 investigador não fez nenhuma
tentativa para controlar as sessões de jogo e permitiu aos jogadores auto-selecionar as
atividades de jogo e jogarem sem restrições e livremente durante 45 minutos.
5.2.3 Condi@s de realizaçiro do studo
Relativamente aos dados antropométrícos, após a chegada dos participantes à sala de
atividades, os participantes foram pesados vestindo roupa leve e descalços, numa
balança Tanita com aproximação ao valor de 0,01kg. Procurou-se padronizar a hora da
medição, dando preferência pela manhã, sendo registada a hora do dia da pesagem.
Também se certificou que o participante tinha ido à casa de banho antes de ser pesado.
De seguida, explicou-se o procedimento da medição do peso e pediu-se ao participante
para se colocar no meio da balança com os pés ligeiramente afastados e permanecer
imóvel, até o valor do peso aparecer no mostrador, sendo registado o peso até ao
decigrama mais próximo.
Após a pesagem, também foi medida a estatura com aproximação aos 0,1cm com um
estadiómetro (Seca, Hamburg, Germany), enquanto o participante estava sem roupa,
sendo removidos os sapatos, meias e adornos de cabelo para que não houvesse
interferências com a medição da estatura (WHO, 2008). De seguida, certificou-se que o
estadiómetro estava colocado numa superfície plana e apoiado numa parede lisa,
vertical e estável, e explicou-se o procedimento de medição da estatura ao adolescente.
A estatura foi medida mantendo o participante de pé e ajudou-se o jovem a posicionar-
se na plataforma com os pés bem assentes no chão e ligeiramente afastados fazendo
um ângulo de 600 e os calcanhares encostados à superfície vertical. Certificou-se que os
ombros estavam nivelados e os braços posicionados ao longo do corpo e a parte de trás
da cabeça, as omoplatas, as nádegas e os calcanhares tocavam a superfície vertical e
com as pernas devem direitas, segundo as recomendações da Direção Geral de Saúde
(DGS-INSA,2071). Por fim, observou-se o valor medido e registou-se a estatura do
participante em centímetros.
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O perímetro da cintura foi medido com uma fita métrica não extensível de teflon sintético
com 0,5 a 1 cm de largura. A metodologia para avaliar o perímetro da cintura foi o
método de Cameron (DSG-INSA, 2011) aplicando os seguintes procedimentos:
1) Pediu-se ao participante para retirar a roupa, na medida em que o perímetro da
cintura foi medido diretamente sobre a pele;
2) Explicou-se o procedimento da medição;
3) O perímetro da cintura foi medido mantendo o jovem de pé, com os pés juntos e
bem assentes no chão e com os braços relaxados e pendendo livremente;
4) Colocou-se a fita métrica em plano perpendicular ao eixo vertical do corpo e
paralelo ao chão, em redor do abdómen, ao nível do bordo superior da crista
ilíaca;
5) Realizou-se a medição no final de uma expiração normal, até ao mm mais
próximo.
Quanto à monitorizaçâo da FC, devido ao facto de não se dispor de meios suficientes,
não foram monitorizados todos os alunos ao mesmo tempo. Antes do início das sessões
foi colocado o cardiofrequencímetro, com os dados relativos a cada sujeito iá
introduzidos na memória do equipamento. Após a chegada à sala de atividades, os
participantes mantiveram-se em posição de decúbito dorsal, durante 10 minutos para
posteriormente serem registados a frequência cardíaca de repouso e o resultado do lesl
)wnlndex.
Em todas as atividades e sessões os alunos não sentiram qualquer constrangimento. Foi
fornecido instrução para que, ao longo da sessão, ignorassem o aparelho, participando
nas atividades como sempre o fizeram. Os aparelhos permitiram o registo da FC ao
longo da totalidade da sessão em intervalos de cinco segundos.
No final da sessão, os alunos tiravam o cardiofrequencímetro e devolviam-no ao
investigador. De seguida, depois de limpos, os dados armazenados no recetor foram
transferidos por um dispositivo de interface para suporte informático, utilizando o
softwa re fornecido pelo fa brica nte do equ i pa mento.
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Os dados introduzidos no computador permitiram visualizar o comportamento da FC ao
longo das oito sessões, possibilitando fazer o registo da FC Med e FC Max por sessã0,
bem como estabelecer as percentagens de tempo em que se encontravam em
determinados limites de esforço.
No que concerne ao pedómetro, utilizou-se um dispositivo de marca Geonaute, sendo
colocado na zona da cintura, no elástico dos calções ou calças, após os alunos se
equiparem e foi retirado imediatamente após o final das atividades, sendo registado a
contagem do número de passos.
Relativamente ao PSE, no final da atividade de VJA solicitou-se aos participantes que
pontuassem o seu nível de perceção subjetiva de esforço após o término da atÍvidade.
Nesta linha, procurou-se também sensibilizar os alunos participantes na atividades para
a utilidade da escala de Borg como um meio de autocontrolo do nível de esforço
despendido durante a AF. Por outro lado, através da sua aplicação foi possível
aperceberem-se da existência de correspondência entre os valores assinalados pela
aplicação desta tabela e a FC real (registada pelo cardiofrequêncimetro) durante a
prática de VJA.
O preenchimento dos questionários relativos ao PSE, HBSC e PACES foi efetuado com
recurso a uma aplicação informática (Google Drive), utilizando um computador portátil,
no final da sessão de videojogos, na sala onde decorreu a atividade e na presença do
investigador. Durante o preenchimento, o investigador esteve sempre presente, tirando
quaisquer dúvidas que eventualmente surgissem.
Ao terminarem as suas respostas, os questionários foram submetidos na plataforma
informática, sendo armazenadas as respostas para cada um dos partícipantes. Como se
tratava de um questionário com perguntas fechadas, não foi necessária a realização de
qualquer análise intermédia, procedendo-se de seguida à exportação das respostas para
uma base de dados.
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6. Análise dos dados
6.1 Fase 1
Os dados relativos ao questionário foram exportados da plataforma informática da
Universidade de Évora para ficheiros em formato Excel, no qual foi organizado um
ficheiro de dados para cada seção do questionário, criando, desta forma a base geral de
trabalho. De seguida, foi feita a recodificação das variáveis nominais para
posteriormente, os dados serem submetidos a tratamento estatístico com recurso ao
programa SPSS L7.0 $tatistical Package for the Social Sciences). O nível de
significância utilizado foi de 0,05, comummente usado nos estudos no âmbito das
ciências sociais.
Para analisar as respostas abertas, foi usada a análise de conteúdo indutivo (Patton,
20O». Primeiro, todas as respostas foram lidas várias vezes e foram formados as
categorias preliminares. Em seguida, para cada resposta foi atribuído um código que o
classificou, em cada uma das categorias. As respostas semelhantes foram classificadas
na mesma categoria. Se alguma resposta não se integrasse em nenhuma das categorias
formadas, pois era formada uma nova categoria. Depois de todas as respostas
classificadas, as categorias similares foram combinados em categorias mais amplas. As
respostas mais vagas ou dispersas foram combinadas numa categoria chamada outros.
Com o objetivo de caracterizar os participantes e descrever o seu comportamento no que
diz respeito aos videojogos ativos, através das variáveis quantitativas representadas nas
respostas ao questionário, utilizou-se a estatística descritiva simples, nomeadamente as
medidas de tendência central (moda, média e mediana) e as medidas de dispersão
(desvio-padrã0, valor mínimo e valor máximo). No caso das variáveis nominais e
ordinais, apresentou-se a sua distribuição em termo de frequências absolutas e relativas.
Com o objetivo de conhecer e verificar as características da normalidade da distribuição
das varíáveis quantitativas utilizou-se o teste de Kolmogorov-Smirnov.
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Para apurar se existiam diferenças estatisticamente significativas em função do sexo e de
outras variáveis, correspondentes às dístribuições das frequências de respostas, efetuou-
se, por meio de tabelas de contingências, o teste de independêncía (Pearson) do Qui-
Quadrado.
Nos testes onde se encontraram diferenças estatisticamente significativas, determinou-se
o Coeficiente V de Cramer para verificar o nível de associaçã0.
6.2 Fase 2
Na investigação baseada no single subject design, embora os dados possam ser
interpretados com o uso de análise estatística fiodman & Dugard, citados por Horner et
al., 2005), a análise dos dados envolve geralmente uma comparação visual sistemática
da resposta nas várias condiçÕes de estudo e na análise da apresentação gráfica dos
resultados (Parsonson & Baer, citados por Horner et al., 2005). Neste sentido, os
gráficos foram elaborados de acordo com os resultados obtidos pelos alunos na prática
de atividade física recorrendo aos VJA.
6.2.1 Elementos do gráfico de monitorizaSo
0s resultados obtidos por cada participante nos vários indicadores foram convertidos em
gráficos ao longo das várias semanas do programa, de forma a permitir a sua
interpretação.
O objectivo de organizar dados em tabelas e de os representar graficamente é fornecer
uma informação visual rápida de padrões e tendêncías. A forma como se estruturam as
tabelas e as representações gráficas mais adequadas depende do tipo de dados que
temos para analisar e dos aspetos que se pretendem evidenciar.
Esta análise inicial de dados, que é feita utilizando tabelas e gráficos, vai-nos permitir
observar rapidamente o impacto significativo na realização da atividade física nos
participantes relativamente a cada uma das variáveis dependentes, contextuais e
motivacionais.
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Neste sentido, de acordo com a Figura 5, o eixo vertical indica os resultados obtidos
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Figura 5 - Gráfico de monitorização
Neste estudo, foram elaborados gráficos de monitorização para cada indicador dos três
jovens, quer para a linha de base (Período A), quer para a fase da intervenção (Período
B) para cada participante. Recorda-se que cada línha de base teve a duração de duas
semanas e na primeira linha de base procedemos a três registos de recolha de dados,
enquanto a segunda linha de base teve o registo de duas recolhas de dados. Por sua
vez, a fase de intervenção teve uma duração de quatro semanas com uma recolha de
dados em oito sessões de 45 minutos cada.
6.2.2 Análise do gráfico de monitorizaçâo
A análise da informação quantitativa por observação visual do gráfico realízou-se através
da procura de padrÕes específicos nos dados obtidos nos gráficos de monitorização.
Seguindo a tradição da análise visual dos dados em single subject design, Kratochwill et
al. (2012) revelaram que as regras usadas paru a realização da análise visual envolveu
a examinação do gráfico geral, além de consideraram quatro etapas e seis características
em relação aos resultados.
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0 primeiro passo foi a apresentação de um padrão de linha de base previsÍvel e estável
de dados. A segunda etapa consistiu em examinar os dados dentro de cada período do
estudo para avaliar o padrão dentro do período, ou seja, foi fundamental avaliar se
houve uma quantidade suficiente de consistência de dados para demonstrar a
previsibilidade do padrão de resposta (tendência). Na terceira etapa o processo de
análise visual foi comparar os dados a partir de cada período com os resultados similares
para o período de avaliaçáo, para verificar se a manipulação da variável independente
podia ter efeíto. Por fim, a quarta etapa teve como objetivo integrar as informações de
todos os períodos do estudo para determinar se existiam pelo menos três manifestações
de um efeito em diferentes momentos (Horner, Swaminathan, Sugai, & Smolkowski,
201».
Para avaliar os efeitos dentro da investigação associados a um single subiect dxign,
usou-se os seguintes seís resultados para examinar os dados entre os períodos: a) nível,
b) tendência, c) a variabilidade, d) efeito imediato, e) sobreposiçã0, e 0, consistência de
padróes de dados em fases semelhantes (Fisher et al., 2003; Kratochwill et al., 2010).
Estas seis características foram avaliadas individualmente e coletivamente paru
determinar se os resultados a partir de um single subject design demonstraram uma
relação causal (Kratochwill et al., 20Là. Assim, segundo Horner et al. (2005) estas
dimensões devem ser analisadas tanto nos períodos de linha de base como nos períodos
de intervenção.
Entre uma variável independente e variável de resultado, a primeira dimensão a
considerar na análise visual do gráfico de monitorização foi o nível, pois refere-se ao
desempenho médio durante uma determinada condição do estudo, podendo ser
calculado através da média ou mediana dos resultados obtidos (Horner et al., 2005).
Tipicamente, os investigadores procuram aumentos de nível depois de uma mudança de
condição, mas existem situações em que pode ser desejado uma diminuição de nível.
Nesta investigação, procurou-se em diversos indicadores uma diminuição de nível.
A segunda dimensão a ter em conta na análise visual foi a tendência, que diz respeito à
taxa de aumento ou diminuição da linha da variável dependente em determinado
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período, pois, a linha pode manter-se plana, crescer ou decrescer ao longo do tempo
(Horner et al., 2005). Esta técnica tem sido principalmente proposta para descrever o
processo de mudança no resultado dentro e entre as condições de íntervenção
(Kínugasa, Cerin, & Hooper, 2004).
A tendência possui dois elementos diferentes que devem ser avaliados em simultâneo: o
declive e a magnitude. Por declive, entende-se a inclinação, no sentido crescente ou
decrescente, da distribuição dos dados de uma fase. Os declives podem ser de três
tipos: positivos (no sentido crescente), nulos (planos ou invariáveis) ou negativos (no
sentido decrescente). Um declive positivo indica que o valor dos seus resultados
aumenta ao longo do período. Um declive nulo indica que os resultados não variam ao
longo do período e um declive negativo indica que o valor dos resultados diminui ao
longo do tempo (Kennedy, 2005).
Por sua vez, a magnítude é o tamanho ou extensão do declive e é qualitativamente
estimada como alta, caso exista um aumento ou descida rápida do padrão dos dados,
média ou baixa, caso exista um aumento ou descida gradual do padrão dos dados
(Kennedy, 2005). Para se estimar quantitativamente a tendência dos dados, vários
processos têm sido descritos para o cálculo estimativas de tendências nos dados (Wolery
& Harris, l9B2), embora se revele a split-middle technique como a técnica mais simples
e pode ser aplicada com um reduzido número de pontos (Wolery & Harris, L982;
Kinugasa et al., 2OO4).
A linha é construída para caracterizar a laxa de desempenho ao longo do tempo numa
fase específica. Para utilizar esta técnica, são necessários pelo menos sete pontos no
gráfico da fase, dividir os dados em duas metades, estabelecer a média de cada metade,
e em seguida desenhar uma linha vertical que intersecte as duas médias (Kinugasa et
d., 2404). A dimensão variabilidade refere-se normalmente ao intervalo, variância ou
desvio padrão dos resultados, podendo apresentar uma linha linear ou curvilínea. A
variabilidade pode, também, referir-se simplesmente ao grau de dispersão em geral
(Kratochwill et al. ,2012).
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O efeito imediato refere-se à alteração de nível entre os últimos três pontos de dados
num período e os três primeiros pontos de dados da seguinte. Quanto mais rápido (ou
imediato) é o efeito, maior é a probabilidade de mudança na medida do resultado se
deve à manipulação da variável independente. A sobreposição refere-se à proporção de
dados a partir de um período que se acumula com os dados do período anterior. Quanto
menor for a proporção de pontos de dados sobrepostos (ou, inversamente), maior é a
probabilidade da demonstração de um efeíto. A consistência de dados em fases
semelhantes implica analisar os dados a partir de todos os períodos dentro da mesma
condição e examinar a extensão em que existe consistência nos padrões de dados a
partir dos períodos com as mesmas condições. Quanto maior for a consistência, maior é
a probalidade dos resultados serem atribuídos à manipulação da variável independente e
é provável que os dados representam uma relação causal (Kratochwill et al., 201».
Assim, neste capítulo desenhou-se um conjunto de diretrizes metodológicas que
orientaram esta investigação, apresentando-se de seguida os resultados obtidos.
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CAPÍTULO IV - Apresentação e discussão dos reultados
t66
Apresentação e discussão dos resultados
Os resultados relacionados com os objectivos da investigação descrevem-se neste
capítulo. Assim, no primeiro subcapítulo apresenta-se os resultados relativos à fase I da
investigação e posteriormente, evidencia-se o segundo subcapítulo referente à fase 2 da
investigação.
1. Apresentação e discussão dos resultadc 
- 
Fase 1
No primeiro subcapítulo apresenta-se e discute-se os resultados obtidos na
caracterização dos participantes e dos seus comportamentos, através da estatística
descritiva simples e posteriormente evidencia-se os resultados dos estudos de estatística
inferencial utilizados para analisar e comparar os resultados, quer no conjunto da
amostra, quer em função de determinadas características, nomeadamente o sexo.
Assim, comparou'-se os resultados observados com os resultados esperados e a
interpretação das diferenças entre eles (Quivy & Campenhoudt, 7992). Sempre que for
possível comparar os nossos resultados com outras investigações, iremos fazê-lo, para
desta forma, constatar-se as coincidências e as divergências. Para melhor leitura e
compreensão do trabalho, a discussão será feita por secçÕes.
1.1 S@o I - ldentificação
De seguida apresentou-se os resultados relativos à primeira secção do questionário,
designada por identificaçã0, composta por oito questões. Da totalidade dos alunos
participantes no estudo e, relativamente ao sexo, 49,2o/o dos participantes eram rapazes
e 50,8% dos participantes eram raparigas (Tabela 72).









Assim, no que respeita ao grau de ensino, 52,5% dos alunos frequentavam o ensino
básico e 47,57" frequentavam o ensino secundário fiabda 13).
Tabela 13 - Distribuição dos alunos participantes por ano de escolaridade
Total
7.o Ano 155 15,2
9.o Ano 203 19,9
1 1.o Ano L75 17,2
Ensino Básico 535 52,5
Total 1018 100.0
Relativamente ao ano de escolaridade, obteve-se um maior número de respostas nos
alunos do 9.o ano de escolaridade e um menor número de respostas nos alunos do L2.o
ano de escolaridade. Foram preenchidos 1018 questionários válidos, sendo 535
relativos a alunos que frequentavam o ensino básico e 483 o ensino secundário. A
Tabela 14 indica a distribuição dos alunos por idades, verificando-se que tinham entre
12 e 21 anos de idade, sendo que 97"/" dos alunos tinham até 18 anos no momento da
recolha de dados.















De seguida, a Tabela 15 indica as medidas de estatística descritiva da variável idade.
Tabela L5 
- 





A idade média dos alunos participantes no estudo foi de 14,9 apresentando um desvio-
padrão de 1,8 e variou entre o mínimo de 72 e o máximo de 21 anos. Aplicado o teste
de aderência de Kolmogorov-Smirnov, uma vez que n>30 (Maroco, 2OO7) existiram
evidências estatísticas para se aÍirmar que a idade não apresentou uma distribuição
normal (KS(1018) : 0,125; p-value: 0,000).
No que respeita à estatura e ao peso, estes valores foram revelados por autorrelato pelos
participantes. Assim, os valores da estatura e do peso da amostra do estudo
comportaram-se da seguinte forma ffabela 16).











Neste sentido, a média da estatura dos partícipantes do estudo foi de 166,9 cm + 9,7
cm, a estatura mínima foi de 137 cm e a máxima de 233 cm. lmporta referir, que 50%
da amostra apresentou uma estatura superior a 166 cm. Por outro lado, o peso médio
dos estudantes participantes foÍ de 53,2kg -r 11,9kg, o peso mínimo foi equivalente a
28kg e o peso máximo de 117kg. Em 50% dos casos estudados, verificou-se um peso
superior a 57kg.
Aplicado o teste de aderência de Kolmogorov-Smirnov, e uma vez que n> 30 (Maroco,
2OO7), existiram evidências estatísticas para se afirmar que a estatura não apresentou
uma distribuição normal (KS *or') : 0,062; p-value: 0,000) e que o peso também
não apresentou uma distribuição normal (KS.or8): 0,093; p-value: 0,000).
Quanto ao IMC ffabela 17), considerou-se uma abordagem quantitativa numérica e
uma abordagem ordinal, recorrendo à classificação de pré-obesidade e obesidade (Cole,
2002).











Dsvio Padrão 3,3 3,5 3
Máximo 36,7 36,7 34,7
50 20,3 20,3
Em relação à distribuipo do IMC de forma quantitativa, o IMC apresentou uma média
de 20,8 + 3,3k9/m2, um valor mínimo de lt,8knm2 e um valor máximo de 36,7
kglm2. Em 50% dos casos estudados, o IMC foi superior a 2Apk{m2.
20,3
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Quando se aplicou o teste de aderência de Kolmogorov-Smirnov, e uma vez que o n>
30 (Maroco, 2OO7), existiram evidências estatísticas para se afirmar que o IMC não
apresentou uma distribuição normal (KS(1018): 0,075; p-value: 0,000)
No que respeita às diferenças entre sexo, os rapazes apresentaram um IMC médio de
2O,9 -r 3,5 kilm2. um valor mínimo de 11,8k{m2 e um valor máximo de 36,7
kglm2. Em 50% dos casos, o IMC foi superior a 2O,3 k{m2. Por outro lado, no sexo
feminino, o IMC apresentou uma média de 20,7 + 3 kúm\ um valor mínimo de 13,3
kglm2 e um valor máximo de 34,7 kglm2. Em 50% dos casos observados, apurou-se
um IMC superior a 20,3 kelm2.
Relativamente à categorização ordinal com três intervalos (normoponderal, pré-
obesidade e obesidade), observa-se a partir da Figura 6, que 9O,7"/" (n:923) dos
participantes exibiram um IMC adequado para a sua idade e9,4o/o (n:95) dos alunos




Figura 6 - Distribuição da o/o de IMC pelos graus de obesidade
Relativamente ao seu agregado familiar (sem contabilizar com os irmãos/as), 64,5% dos
participantes residiam com ambos os pais. No somatório das categorias em que a mãe
se encontra presente no agregado familiar, apurou-se que 92% dos alunos viviam pelo




Valores do agregado familiar
Íamiliar Fr%
com o pal
Com paie madrasta 16 1,5
Com outrc familiars 36 3,5
A fabela 19 relativa ao número de retenções evidencia que 77,8"/o UgA dos alunos
não teve nenhuma retenção e 22,27" (226D já obteve uma ou mais retençóes.
Tabela 19 
- 
Número de retenções durante o percurso escolar dos alunos
Total Sexo Masculino Sexo Feminino
Com retenção 226 22,2 136 60,2 90 3g,g
Duas reten@ 66 29,3 46 69,7 20 30,3
Quatro reten@ 9 4 8 88,9 1 LL,L
lmporta realçar que pouco mais de metade destes alunos (53,1%) apenas teve uma
retenção durante o seu percurso escolar, sendo que o valor modal e mediano foi de zero
retenções.
Comparando os alunos em relação ao sexo, os participantes do sexo feminino
apresentaram maior taxa de aprovação (53,8"/") do que os participantes do sexo
masculino @6,2%). Em todos os itens de retenção, os rapazes apresentaram sempre
valores mais baixos em relação às raparigas.
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Em relação à última pergunta da primeira secçã0, foi questionado se alguma vez tinham
jogado VJA, e na Tabela 20 apresenta-se os valores descritivos de toda a amostra, bem
como a subamostra de jogadores e não jogadores.
Tabela 20 - Tipo de participantes de acordo com o sexo
ToEl Jogadores NãoJogadore
Masculino 502 49,2 444 88,5 58 11,5
Tohl 1018 100 916 90 1
Desta forma, de um total de 1018 questionários respondidos pelos alunos, verificou-se
que 916 (90%) dos alunos já tinham tido a experiência de jogar pelo menos uma vez
VJA e t02 (707") participantes nunca jogou VJA.
Dos 502 participantes masculinos, 444 alunos (88,5%) já tinham jogado e 58 alunos
(8,5%) nunca tinham jogado VJA. Em contraste, das 516 participantes femininas,472
(9L,5%) declararam que já tinham praticado e 44 (8,5%) indicaram que nunca
jogaram.
Em relação ao sexo, a prática de VJA foi ligeiramente mais comum entre as raparigas do
que entre os rapazes, embora sem ocorrerem diferenças estatisticamente significativas
na associação entre o sexo e o tipo de jogadores (X2(1):2,585; p:0,108).
Com efeito, observou-se que uma ampla maioria dos participantes já utilizou VJA (90%)
e este tipo de videojogos revelou de algum modo, uma boa capacidade de penetração
nestas faixas etárias, um pouco por todo o lado. Tratando-se de uma análise sobre os
hábitos dos jovens em matéria de videojogos ativos, o primeiro dado que caracterizou o
conjunto dos jovens participantes nesta escola, foi justamente a quase generalização da
experiência de uso de VJA.
Estes resultados foram similares ao estudo promovido por Lenhart et al. (2008) dando
conta que 86% dos jovens jogavam em consolas como a Microsofr Xbox, PlayStation, ou
NÍntendo Wii.Também Beltrán-Carrillo et al. (2012) ao efetuarem um estudo através de
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um questionário de autorrelato verificaram que 86,7"/" h:497) dos jovens já tinham
jogado pelo menos uma vez VJA. Por seu turno, Kari et al. (201,2 ao analisaram os
hábitos de jogo e as razÕes para não jogar VJA (n:3036) encontraram resultados
opostos, pois apenas 24,3"/" dos jogadores haviam declarado jogar VJA.
De acordo com a distribuição dos alunos pelos anos de escolaridade e sexo, apurou-se
que 48,2% dos rapazes já tinham jogado VJA e 5l,Bo/" das raparigas declararam que
também já tinham praticado (Tabela 21).
Tabela 21 - Distribuição dos alunos com experiência em VJA por anos de escolaridade e sexo
Total Sexo Masculino Sexo Feminino
7.o Ano 148 L6,2 73 49,3 75 50,7
9.o Ano L94 2!,2 91 46,9 103 53,1
11.o Ano 143 15,6 69 48,3 74 51,8
Ensino Básico 503 54,9 252 50,1 251 49,9
Total 916 100 444 48,2 472 51,8
Por sua vez, Kari et al. QOIA revelaram na sua pesquisa que a prática de VJA foi
ligeiramente mais comum entre as raparigas (25,4"/") do que em relação aos rapazes
(22,3%). Em contraponto, num estudo efetuado por Kretschmann (2010) com jovens
adultos, os homens (n:B) tinham mais experiência em videojogos do que as mulheres
(n:7). Relativamente à distribuição dos alunos pelo nível de escolaridade e de acordo
com os graus de ensino, apurou-se que 55% dos alunos do ensino básico já tiveram
pelo menos um contato com VJA, enquanto no ensino secundário, apenas 45% dos
alunos teve experiência de jogo. Também se aferiu, que após o 9.o ano existiu uma
tendência de redução do número de utilizadores conforme o aumento de escolaridade e
da idade dos alunos.
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Quando se aplicou o teste de aderência de Kolmogorov-Smirnov, e uma vez que n> 30
(Maroco, 2OO7) existiram evidências estatísticas para poder-se aflrmar que o ano de
escolaridade não apresentou uma distribuição normal (KS el6r: 0,136; P-value :
0,000). Também se analisou a experiência de jogo em VJA e os dados relativos à
escolaridade e sexo dos participantes e, excetuando o 8.o ano de escolaridade, os
participantes do sexo feminino apresentaram maior experiência na prática de VJA,
embora sem ocorrer resultados estatisticamente significativos (X' (1): 4,552;
P:0,473).
No que respeita à distribuição dos alunos tendo em conta a idade e o sexo em relação à
experiência em VJA Oabela 22), os alunos com 14 anos de idade (18,8%)
apresentaram valores superiores na prática de VJA, seguido dos alunos com 15
(18,1%), L6 (16,6"/") e 13 (15,7%) anos de idade, respetivamente. Por conseguinte, a
partir dos 18 anos de idade os alunos revelaram tendencialmente menos interesse na
prática de VJA.
Tabela 22 - Distribuição dos alunos com experiência em VJA por idade e sexo
Total Sexo Masculino Sqo Feminino
L2 106 11.,6 45 10,l. 61 t2
L4 172 18,8 78 L7,6 94 19,9
16 L52 16,6 75 16,9 77 16,3
18 41 4,5 20 4,5 2L 4,5
100 444 100 472 100TüI










A idade média dos alunos participantes no estudo foi de 14,8 apresentando um desvio-
padrão de 1,8 e variou entre o mínimo de L2 e o máximo de 21 anos. Aplicado o teste
de aderência de Kolmogorov-Smirnov, e uma vez que n> 30 (Maroco, 2OO7), existiram
evidências estatísticas para se afirmar que a idade não apresentou uma distribuição
normal (KS o.-: 0,130; p-value : 0,000). Relativamente ao Sexo e, de forma a
poder-se aplicar o teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado, decidiu-se
combinar as classes de modo a aumentar a frequência (Maroco, ZOO},
desígnadamente para os alunos com > 19 anos de idade. Neste sentido, quando foi
aplicado o teste de independência para verificar se existia associação entre a idade e o
sexo em relação à experiência de VJA, os valores obtidos não foram estatisticamente
signíficativos (y2( 1 ): 5,297 ; p:0,624).
Esta tendência de redução do número de utilizadores conforme o aumento de
escolaridade e da idade dos alunos, também foi confirmada por Simons elal. (2OI2d,
revelando que as crÍanças têm mais preferências na prática de VJA do que os jovens,
pois os resultados da investigação mostntam que o grupo de jogadores ativos regulares
foram significativamente mais novos do que os jogadores ativos não regulares.
Em síntese, evidencÍou-se alguns resultados mais relevantes nesta secção, dando
indicação que a totalidade da amostra nesta investigação em relação ao sexo foi muito
homogénea, tendo 97% dos alunos até 18 anos de idade no momento da recolha de
dados. Da totalidade dos participantes (1018) na investigação,9L6 (90%) dos alunos
já teve a experiência de pelo menos uma vez jogar VJA e apenas LAz OO%) nunca
jogou VJA. Por outro lado, a experiência no uso de VJA foi mais elevada para os
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participantes femininos (51,8%) do que os participantes masculinos (48,2"/"),
verificando-se após o 9.o ano, uma tendência de redução do número de jogadores
conforme o aumento de escolaridade e da idade dos alunos.
Considerando o significado estatístico entre as respostas da Secção I e o sexo, recorda-se
que não foram encontradas diferenças significativas nas seguintes variáveis: tipo de
jogadores; nível de escolaridade e a idade. Relativamente à abordagem em relação aos
participantes que reportaram a inexistência do uso de VJA, será tratada na secção V,
intitulado Alunos não utilizadores de VJA.
t.2 Secção ll - Hábitos de jogo
Esta secção contabiliza um total de vinte questÕes que pretenderam averiguar os hábitos
de jogo dos participantes neste estudo.
Relativamente à posse de consolas de VJA, a consola mais reportada pelos alunos foi a
Nintendo Wii (36,1%) seguido da Playstation Move (22,4%) e da Xbox 360 Kinect
(2,3yô, sendo que cerca de um quarto dos participantes (25,9"/") não tinham uma
consola em casa. Assim, 13,3% dos participantes referiram que possuíam outro tipo de
plataforma, podendo eventualmente, possuírem tapetes de dança similares ao DDR ou
outras plataformas. Assim, ao contabilizar-se as consolas mais conhecidas e
comercializadas (PlayStation Move, Xbox 360 Kinect e Nintendo Wii), a maioria dos
participantes (60,8%) tinham uma consola no seu ambiente doméstico Íabela 2$.
Tabela 24 - Posse de consolas de VJA




Nintendo Wii 331 36,1 128 28,8 203 43,0 19,933 50,000* 0,148
XBOX 360 Kinet 2L 2,3 15 3,4 6 1,3 4,535 p:0,033* 0,070
Não tenho 237 25i,9 720 27,O LL7 24,8 0,598 p4,439 0,026
Total 916 100 444 48,5 472 51.,5 26,033 50,001* 0,169
* Significativo para um nível de significância de 0,05
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0s testes de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V de Cramer
revelaram uma associação entre o sexo e a posse das diferentes consolas de VJA, pois
os valores apresentaram um resultado estatisticamente significatívo (X2(D:26,033;
P:0,001; V:0,169). Realizando o mesmo teste isoladamente para as consolas
Nintendo Wii, Playstation Move, XBOX 360 Kinect, existiram diferenças significativas
(p<0,05) entre o sexo, preferindo as raparigas a consola da Nintendo Wii, em
detrimento das consolas Playstation Move e XBOX 360 Kinect, mais preferidas pelos
rapazes. Em relação à utilização de outras consolas e aos alunos que não possuem
qualquer consola, não existiram díferenças relativamente ao sexo.
Um estudo promovido Nielsen (2010) apresentou valores semelhantes, dando índicação
que 73"/" dos lares possuíam um dispositivo especificamente para VJA e, Hersey e
Jordan (2007) apuraram que BB% dos jovens tinham uma consola de jogos digitais
como Sony PlayStation, Xbox Microsoft e Nintendo. Também Nielsen (2010) mostrou
que as mulheres americanas possuíam consolas da Nintendo WÍi @9%) e Playstation
Portable (52Y").
Por outro lado, Simons et al. (2Ol2d evidenciaram no seu estudo que 63% dos jovens
possuíam um VJA em sua casa. Além disso, a maioria dos participantes Q4%) possuía
uma Nintendo Wii, 12% leve uma PlayStation EyeToy e 3% usufruiu de uma DDR. Por
sua vez, Beltrán-Carrillo et al. (2OLD no estudo efetuado através de um questionárío de
autorrelato, verificou que 53,2% dos jovens possuíam em sua casa uma consola de VJA
e 46,87" dos jovens não possuíam esta tecnologia. Segundo um esclarecimento da
Asociación Espafrola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (Adese,
2009), diversos videojogos ativos da Nintendo Wiiocuparam os prímeiros lugares do
rankingdos videojogos mais vendidos em Espanha.
Quanto à consola em que os participantes costumavam jogar (Tabela 25), um pouco
mais de metade dos participantes (5A,7"/") com experiência em VJA, utilizou a consola
Nintendo Wiipara a prática de VJA, seguido da Playstation Move (28,6%) e XB2X 360
Kinect(3,2%). Por outro lado, 17,5% dos participantes usaram outro tipo de consolas.
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Tabela 25 - Tipo de consola utilizada
Total
Wii 464 50,7 161 36,3 303 64,2 7L,42O 50,000* 0,279
XBOX 360 Kinet 29 3,2 2L 4,7 8 1,7 6,873 60,009* 0,087
Total 916 100 444 48,5 472 51,5 74,195 p0,000* 0,285
* Significativo para um nÍvel de significância de 0,05
Ao contabilizar-se as consolas mais comercializadas em Portugal e no resto do mundo
(PtayStation Move, Xbox 360 Kinect e Nintendo Wiil, veriÍicou-se que as consolas mais
utilizadas apresentaram um valor de 83,4"/". No que concerne ao sexo, a maioria das
raparigas (64,2"/") jogou videojogos com recurso à plataforma da Nintendo Wii,
contrastando com 36,3% dos rapazes que jogaram videojogos utilizando o mesmo tipo
de consola ou a XBOX 360 Kinect (35,1%).
Quando foi aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e o tipo de
consolas utilizadas, o resultado foi estatisticamente significativo (X2 (D:74,L95;
p:0,000; V:0,285).
Ao realizar o mesmo teste isoladamente para as consolas Nintendo Wii, Playstation
Move, XBOX 360 Kinect, existiram diferenças significativas (p<0,05) entre o sexo,
preferindo as raparigas a consola da Nintendo Wi(64,2"/") em detrimento das consolas
Playstation Move (35,1%) e XBOX 360 Kinect (4,7"/"), mais preferidas pelos rapazes.
Em relação à utilização de outras consolas, existiram também diferenças
estatisticamente significativas relativamente ao sexo, pois os rapazes (23,8"/d jogaram
mais noutras consolas do que as raparigas.
Comparando com outros estudos, Rideout et al. (2010) evidenciaram que 49% dos
jovens entre os 8 e 18 anos de idade estavam conectados a um ecrã através de uma
Nintendo WÍ, Sony Playstation ou Microsoft Xbox. No estudo de Nielsen (2010) as
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consolas mais utilizadas nos VJA por parte dos americanos foram a Xbox (23,1y"),
Playstation 2 (20,4"/") e Nintendo Wii(L9%).
Quando se perguntou sobre as razões da utilização de VJA ffabela 2d o principal
motivo paru a utilização de VJA foi a categoria divertimento (6t,47à, seguido da
categoria desafio com 23,6o/". De realçar, que o somatório destas duas categorias
apresentou um valor de 85% como os principais motivos para jogar VJA. Com valores
bem mais reduzidos, registou-se as categorias competitividade (8,2"/"), estilo de vida
saudável (4,1"/") e sociabilidade (2,2%).
Tabela 26 - Razóes do uso de VJA
Total Sexo Masculíno
Divertimento 562 61,4 224 50,9 338 71,8 9,997 p:O,O02* 0,1.04
Competitividade 75 8,2. 63 1'4,3 L2 2,6 41,284 50,000* 0,212
sociabilidad 
" 
20 2,2 12 2,7 g 1.,7 1,099 p:o,297 0,034
* Significativo para um nível de significância de 0,05
Quando foi aplícado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramet para verificar se existia associação entre o sexo e a razão de
jogar VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (X2(1):65,909; p:0,000; V-
0,268).
Ao ser aplicado o mesmo teste isoladamente para as diversas categorias, aferiu-se que
existiram diferenças significatívas entre o sexo, apontando as raparigas a categoria
divertimento (p:9,902) como a razão principal para jogarem lJA em detrimento das
categorias desafio e competitividade, sendo estas mais escolhidas pelos rapazes
(p:0,000). Por fim, não se encontrou diferenças estatisticamente significativas para as
categorias estilo de vida saudável e sociabilidade.
Diversa literatura também apontou o divertimento como a característica principal para a
prática de VJA (Biddiss & lnrvin, 20LO; Hansen, 2OO9; Lieberman, 2006; Sall & Grinter,
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2007; Trout &Zamora,2006). Além disso, outras categorias como o desafio, a fantasia
e a curiosidade (Kirriemuir & McFarlene, 2004), sociabilização (Hansen & Sanders,
201,1) e agradável (Trout & Zamora, 2006i. mostraram que também foram relacionadas
para o uso de VJA. Outro estudo efetuado por Kari et al. (2O1», revelou que
relativamente às razões para jogar, os homens e as mulheres apontaram motivos
relacionados principalmente com a diversão, embora os motivos relacionados com o
exercício foram mais populares entre as mulheres.
Ao analisar o momento temporal em que os participantes começaram a jogar VJA
ffabela 27) apurou-se que 26,6"/" dos participantes jogavam há mais de 5 anos e
23,3"/o dos participantes jogavam há mais de 3 anos. Estas duas categorias perfazem as
respostas de cerca de metade da amostra, dando clara indicação que a maioria dos
participantes com experiência obteve o seu primeiro contato com este tipo de videojogos,
sensivelmente, a partir do seu aparecimento no mercado (Finco & Fraga 2072; Sinclair,
2OLD.
Tabela 27 - Momento em que começaram a jogar VJA
Masculino Sexo Feminino
Há mais de 10 anc 92 10,0 51 11.,5 41. 8,7 1,985 50,159 0,047
mals de anc e 2L3 23,3 89 2O,l L24 26,3 4,970 yO,O26* O,O74
menos de 5 anos
Há mais de I e lO2
men(§ de 2 anc
Dede 6 mee 38
11,1 54 12,2 48 LO,z 0,918 p0,338 0,032
4,2 20 4,5 18 3,8 0,275 50,600 0,017
ou menos
* Sigrificativo para um nível de significância de 0,05
Com um valor considerável foi encontrado as categorias há mais de 2 e menos de 3
anos com L9,5o/o, há mais de 1 e menos de 2 anos com 1L,Ly" e há mais de 10 anos
com 1O%, enquanto no último ano, apenas 9,47" dos participantes começou a iogar
videojogos.
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Ao ser aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V
de Cramer paru verificar se exístia associação entre o sexo e o momento em que
começaram a jogar VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (X2(1): L5,632;
P:0,016; V:0,131). Quando se analísou as categorias isoladamente, apenas existiram
diferenças estatisticamente significativas na categoria há mais de 3 anos e menos de 5
anos, pois as raparigas apresentaram um valor superior do que os rapazes (p:0,026).
Na categoria desde há menos de I ano, os rapazes indicarem um valor superior em
relação às raparigas (p:9,9941.
Ao comparar-se com outras pesquisas, conferiu-se no estudo de Hoysniemi (2006b) que
os participantes praticaram DDR há menos deseis meses (13,17"), entre seis meses a
um ano (19,17"), um a dois anos (25%), de dois a três anos (21"/") e 21,8% dos
jogadores estavam familiarizados com o jogo há mais de três anos.
Relativamente há última vez em que os participantes jogaram VJA, 20, L"/" da amostra
jogou videojogos no último mês e lB,L% dos alunos jogou VJA na última semana. Por
outro lado, quase um terço dos participantes (31,2%) jogou VJA no dia anterior ou na
última semana, dando conta da sua regularidade nos seus hábitos de jogo. Porém, a
maioria dos participantes (51,3%) jogou videojogos no último mês e 48,7% dos
jogadores não jogou VJA pelo menos há mais de um mês (Tabela 2$.
Tabela Za - Úttima vez que jogaram VJA
Total Sexo Masculino Sexo Feminino
Eu joguei VJA ontem L20 13,1 84 18,9 36 7,6 25,624 p:0,000* O,L67
joguei videoJogc
no último mês
784 2O,l 77 17,3 L07 22,7 4,045 p:0,044* 0,066
Eu joguei n(E 96 10,5 40 9 56 11 ,9 1,988 p0,159 0,047últimc 24 mess
Eu loguei videojogc há 165
mals de 6 mess
18 88 19,8 77 16,3 1,905 p0,168 0,046
* SigniÍicativo para um nível de significância de 0,05
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Quando se aplicou o Teste de índependência (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente
V de Cramer para verificar se existia associação entre a ultima vez que jogaram e o sexo,
o resultado foi estatisticamente significativo (12(1):32,425; p:0,000; V:0,118). Ao
ser aplicado o mesmo teste às categorias de forma isolada, encontrou-se diferenças
estatísticamente significativas apenas em duas categorias: eu joguei VJA ontem, pois os
rapazes apresentaram valores mais elevados do que as raparigas, e na categoria eu
joguei VJA no último mês, uma vez que as raparigas apresentaram percentagens
superiores em relação aos rapazes.
No estudo promovido por Simons et al. (20L2a), B% dos jovens não tinha jogado VJA
na semana anterior ao estudo. Contrastando com os dados do estudo citado
anteriormente e, próximos dos dados da presente investigação, Rideout et al. (2010)
revelaram que 92,8% dos jovens não tinham jogado VJA durante a semana anterior.
Também outra pesquisa evidenciou um reduzido nível de prática, contabilizando apenas
7,2"/" dos jovens que manifestaram ter jogado VJA durante a semana anterior, dando
indicação que foram poucos os jovens que jogaram habitualmente VJA (Beltrán-Carrillo
et al., 20L».
Neste sentido, diversos estudos mostraram algumas dificuldades na adesão à prática
regular dos VJA, pois foram percecionadas como agradáveis, mas ao longo do tempo,
parece que houve uma redução do interesse e adesão (Baranowski et al., 2012; Best,
n.d.; Duncan & Staples, 2010; Errickson et al., 2Ol2; Graves et al., 2009; Radon et
a|.,2071).
Também Graves et al. (2009) evidenciaram que nos primeiros períodos de uso de VJA
existiu uma aceitação, mas o declínio subsequente indicou que a prática de VJA não foi
sustentado, pelo que o simples fornecimento de um sistema de VJA aos jovens para uso
doméstico, não ofereceu estímulos suficientes para promover a atividade física habitual.
Quando se questionou os alunos sobre o número de videojogos (Tabela 29),38,4% dos
participantes possuia entre 1 a 3 videojogos e 30,5% dos alunos tinha mais de 4 jogos,
contrastando com quase um terço da amostra (31,1%), que não possuía nenhum
videojogo.
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Tabela 29 - Número de videojogos que possuíam
Total Sexo Masculino Sexo Feminino
Nenhum 285 31,1 139 31,3 L46 30,9
entre 4 a 6 144 15,7 63 L4,2 81 !7,2
mais de LL 90 9,8 44 9,9 46 g,g
0 Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado não revelou qualquer associação
entre o sexo e a posse de videojogos, pois os valores não foram estatisticamente
significativos (X2(1):7,824; p:O,768), veríficando-se para ambos os grupos valores
muÍto similares em todas as dimensões.
Relativamente aos videojogos preferidos (Tabela 30),26,3% dos particípantes elegeram
a Wii Sports como o videojogo mais preferido para a prática de VJA. De seguida e com
valores também consideráveis, encontra-se o videojogo Just Dance 4 (73,5%) que foi
utilizado nas diversas plataformas e o videojogo Sport Champion (13,1"/"). Por outro
lado,9,6"/" dos participantes não tinham videojogos preferidos ou não responderam e
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O'Loughlin et al. (2OlA concluíram no seu estudo que os videojogos ativos mais
utilizados e mais populares em casa foram os seguintes: Wii Sports (68"/"), DDR (40%),
Wii Fit Yoga (347"), e Boxe Q5%). Por seu turno, os videojogos Wii Sports (26"/ô e
DDR (297") foram utilizados com maior frequência em casa de amigos. Segundo
Rideout et al. (2010), 7L% dos participantes utilizaram o Guiter Hero, 65"/, o Super
Mário e 64% a Nintendo Wi Sports.
Em relação à liberdade dos pais ou familiares para permitirem a utilização de VJA por
tempo indeterminado, a Tabela 31 indica que de acordo com a perceção dos alunos,
mais de metade dos pais ou familiares (53,1%) permitiram o uso de VJA por tempo
indeterminado. Em 34,6% dos casos, alguns pais e familiares consentiram alguma
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liberdade para o seu uso e L2,3Y" dos pais e familiares garantiram uma supervisão em
relação à duração dos jogos.
Tabela 31 
- 
Consentimento para o uso de VJA
Total Sexo Masculino Sexo Feminino
Sim 486 53,1 224 50,5 262 55,5
3t7 34,6 t64 36,9 153 32,4Às veza
O teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado, não identificou diferenças
estatisticamente significativas entre os sexos e a liberdade dos pais e familiares para
consentirem o uso de VJA por parte dos filhos (X2(t):2,5O8; p:Q,285). Assim,55,5y"
das raparigas e 50,5% dos rapazes tiveram liberdade dos pais e familiares para jogar.
Alguma literatura abordou a importância e a proximidade dos pais e familiares em
relação ao uso dos VJA. Nesta linha, diversos investigadores promoveram estudos sobre
esta temática, como De Vet et al. (2012) que realizaram um estudo com alunos (n:42)
e pais (n:19) e concluíram que os pais estavam dispostos a comprar e deixá-los
praticar VJA. Noutro estudo promovido por Simons et al. (20t2Ü, ao ser perguntado
aos filhos sobre as regras que os pais aplicavam no uso dos VJA, alguns jovens referiram
que os seus pais lhes permitiram jogar VJA durante mais tempo comparativamente com
os videojogos tradicionais. Também Dixon et al. (2010) revelaram que os pais
preferiram que os seus filhos jogassem VJA em vez de videojogos sedentários, por causa
das oportunidades de exercício e pela sociabilização.
Quando se questionou se os participantes discutiam com os pais ou familiares por causa
da utilização de VJA, a grande maioria dos alunos (85,9%) não discutiam com os pais
ou familiares (Tabela 3D. Por outro lado, 4,77" dos alunos revelou que existiam
discussões e 9,47" discutiam por vezes os seus pais devido à utilização de VJA.
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Tahla 32 - Discussão com os pais ou familiares
ToEl Soo Masculino Sexo nino
Slm 43 4,7 27 6,1. 16 3,4 3,704 yO,O54 0,0G4
Às veze 86 9,4 53 11,9 33 7 6,577 p:0,010* 0,085
*Significativo para um nÍvel de significância de 0,05
Ao ser administrado o teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e se existia
discussão com os pais e familiares por causa da utilização de VJA, o resultado foi
estatisticamente significativo (X'(1):11,043; p:0,004; V: 0,110). Quando se aplicou
o teste isoladamente nas diferentes categorias, apurou-se que as raparigas discutiam
menos com os país e encarregados de educação (p:0,001) enquanto os rapazes
(p:0,010) tiveram mais discussões com os seus pais e familiares do que as raparigas.
Nesta linha, De Vet et al. (2072) revelaram que os pais podiam influenciar o
comportamento dos jovens, aplicando práticas parentais em relação aos jogos como a
limitação da quantidade de tempo em que os filhos estão autorizados a jogar VJA.
Em relação aos hábitos de comer refeições durante a prática dos VJA, a Tabela 33
evidencia que uma maioria 03,7%) dos participantes não teve hábitos alimentares
durante a prática de VJA. lmporta destacar, que 26,3"/o dos participantes já comeu
refeições durante a prática de VJA. Quando se comparou os resultados respeitantes ao
sexo, apurou-se valores muito similares para ambos os grupos.
Tabela 33 - Hábito de comer refeições durante a prática dos VJA
Tobl Sexo lno Feminino
Sim 94 10,3 58 1.3,1 36 7,6 3,411 p0,065 0,061
Às veze 147 16 61 L3,7 86 L8,2 7,34L FO,OO7* 0,090
*Significativo para um nÍvel de significância de 0,05
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Quando foi aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e o hábito de
comer refeições durante a prática de VJA, o resultado foi estatisticamente significativo
(X2 (t) :9,480; p:0,009; V:0,102). Ao ser aplicado o teste de forma isolada em cada
categoria, encontraram-se resultados estatisticamente significativos apenas na categoria
às vezes, pois as raparigas @:O,OO7) apresentaram valores mais elevados do que os
rapazes.
Ao analisar os hábitos de cada jogador, designadamente em relação à frequêncÍa de
utilização de VJA, a maioria dos participantes Gz,l%) raramente praticou VJA, 23%
dos participantes jogou pelo menos uma vez por semana e 12% dos alunos jogou pelo
menos uma vez por dia ffabela 34).
Tabela 34 - Frequência de utilização de VJA
Raramente
Total Sexo Masculino Sexo Feminino
569 62,1 257 57,9 312 66,4 6,567 p:0,010* 0,085
Mais que uma vez por dia 110 12 50 11,3 60 12,8 0,456 50,500 O,O22
2xlxmana 70 7,6 30 6,8 40 8,5 0,957 p:O,328 0,032
4x ou mais por semana 26 2,9 15 3,4 9 1,9 0,911 p:O,34O 0,032
* Significativo para um nível de significância de 0,05
Quando foi aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e a frequência
da utilização de VJA, o resultado foÍ estatisticamente significativo (X2(1):25,333;
p:0,000; V:0,166). Ao ser aplicado o teste de independência isoladamente nas
diversas categorias, observou-se que as raparigaS (p:Q,910) jogaram menos que os
rapazes. Além disso, os rapazes evidenciaram valores estatisticamente significativos nas
categorias diariamente (p:9,661) e 3 vezes por semana (p:9,991), pois jogaram mais
do que os elementos do sexo feminino.
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O estudo de Kari et al. (2012) indicou que 16,9% dos jogadores jogaram semanalmente
e 26,6o/" jogaram pelo menos uma vez por mês. Também reportaram que 54,4o/o dos
jogadores raramente jogaram, apresentando um valor próximo da nossa investigaçã0.
Noutra pesquisa, 31% dos inquiridos praticaram DDR duas a três vezes por semana,
mas os jogadores mais experts praticaram quatro a seis vezes por semana (22,6%) ou
mesmo diariamente (77,4%). Por outro lado, 16,6% dos jogadores jogaram uma vez
por semana e 72,4"/o uma vez em cada duas semanas (Hôysniemi (2006b).
Por seu turno, Simons et al. (20L2ü evidenciaram que 42% dos participantes jogou
pelo menos uma vez por semana, 34"/" jogou uma vez ou duas vezes por seman a, LOY"
jogou três vezes por semana e 7% dos jogadores jogou entre 4 a 7 vezes por semana.
Noutras pesquisas os participantes jogaram em média 2-3 vezes por semana (Duncan &
Dick, 2012) e 40"/" dos participantes jogou VJA pelo menos um dia por semana (Fulton
et al., 20L2). Graves et al. (2008) apuraram que os rapazes jogaram VJA com mais
frequência e por longos períodos de tempo do que as raparigas. Por sua vez, Yang et al.
(2009) ao realizarem um estudo recorrendo a um questionárío de autorrelato para
determinar o tempo que os seus alunos (n:1465) praticaram VJA, apurou que os
rapazes passaram mais minutos de prática em DDR do que as raparigas.
Também no que respeita aos hábitos de jogador, questionou-se quantas horas de VJA
jogaram durante a semana e observou-se que 38,2"/" dos participantes não jogaram
durante a semana e 2L% dos alunos jogou menos do uma vez por dia. Por outro lado,
29,9% dos jogadores jogou entre uma a duas horas por dia, 6,9% dos participantes
jogou 3 a 4 horas por dia e 3,93% dos alunos jogou mais de 4 horas por dia, pelo que,
em síntese , 40,7o/" dos participantes jogou mais que uma hora por dia ffabela 35).
Tabela 35 - Prática de VJA no decorrer da semana
Total Sexo Masculino Soo Feminino
Mais de 4 horas por
dla
36 3,9 25 5,6 11 2,3
1-2 horas por dia 274 29,9 136 30,6 138 29,2
351 38,3 166 37,4 185 39,2Eu nãojogo
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Quando se agrupou as respostas em duas categorias, LO,B% dos alunos realizaram as
atividades durante três ou mais horas por dia. Por outro lado, quando praticavam VJA
durante a semana, um pouco mais de metade dos utilizadores (50,9"/") fizeram-no ao
longo de duas horas ou menos por dia.
O teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado não identificou diferenças
estatisticamente significativas entre os sexos e o número de horas por dia de prática de
vJA no decorrer da semana (12{1):8,783; p:0,067. comparando com a literatura
disponível, apresenta-se alguns dados sobre o número de horas de prática efetuada por
semana. Assim, num dia normal os jovens jogaram em média 36 minutos (Rideout et
al., 2010), os jogadores jogaram uma duração média de uma sessão do jogo, incluindo
pausas e espera pela sua vez, variando entre meia hora e duas horas (Hoysniemi,
2006b), e os jogadores regularmente ativos gastaram uma média de B0 minutos por
semana com VJA, sendo que 26"/" jogou menos de 30 minutos por dia, 46% iogou
durante 30 a 60 minutos, 23"/o praticou durante 60 a 120 minutos e 5% jogou LZO a
180 minutos por dia (Simons et al. ,2Ot2d.
Também se verificou num estudo com crianças e jovens entre 9 e 12 anos de idade
que, após receberem um VJA, jogaram videojogos durante 28 minutos por dia na
primeira semana e depois 8 minutos por dia ao longo de L2 semanas (Baranowski et
al., 2OL2) e quase um quarto (24%) dos participantes jogou VJA em média, duas vezes
por semana durante 50 minutos por sessão (O'Loughlin et al., 2012). Um relatório
revelou que 45% dos participantes jogou menos de uma hora durante a semana e 3,9Y"
jogou uma hora ou mais (Nielsen, 2010), sendo esta conclusão também abordada por
Beltrán-Canillo (2011) pois foram os rapazes que se dedicaram significativamente mais
tempo a jogar VJA.
Outros estudos revelaram que os jovens entre 10 e 14 anos de idade jogaram entre 71 a
109 minutos por semana (Maddison et al., 2OlD e que jogaram VJA durante 1 a 3
horas por sessão (Duncan & Dick, 2072). No estudo de Beltrán-Carrillo et al. (2OL2),
3,3y" dos participantes praticou menos de uma hora durante a semana e 3,9o/o jogou
uma hora ou mais.
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Continuando com os hábitos de jogador, questionou-se quantas horas de VJA jogaram
durante o Sábado e Domingo e 29,1% dos participantes não jogou durante o fim-de-
semana ffabela 36). Também 19,1% dos jogadores revelou uma prática de 3 horas ou
mais por dia, durante o fim-de-semana. Também apresentando valores muito similares
durante a semana, 51,9o/" dos participantes praticou atividades com VJA ao longo de
duas horas ou menos por dia ao longo do fim-de-semana.




Mals de 4 horas por dia 72 7,9 52 Ll,7 20 4 L7,648 p0,000* 0,139
1-2 horas por dia 263 28,7 106 23,9 L57 31,3 9,853 p:O,OO2* 0,104




* Significativo para um nível de significância de 0,05
Sendo aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V
de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e os hábitos de utilização de
VJA no fim-de-semana, o resultado foi estatisticamente significativo (X' (L):25,795;
p:0,000; V:0,168). Quando foi administrado o teste isoladamente em cada uma das
categorias, observou-se que os rapazes (p:0,000) jogaram mais de quatro horas por
dia do que as raparigas, embora as participantes do sexo feminino (FO,OO2) jogaram
mais VJA do que os rapazes no intervalo entre uma e duas horas. Porém, 60% das
raparigas jogou VJA durante duas horas ou menos por dia e 45,8o/" dos rapazes jogou
VJA durante duas horas ou menos por dia.
De todos os alunos com experiência em VJA e de acordo com a sua perceção de jogador
em relação à sua competência de jogo, mais de metade dos participantes (52,97")
consideraram-se jogadores razoáveis de videojogos (Tabela 37). Também se apurou
que, 25,6% dos participantes consideraram-se jogadores principiantes de videojogos e
21,5% admitiram que eram jogadores peritos em videojogos.
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Um Jogador prlnclplante 234 25,6 87 19,6 147 31,1 16,045 p:0,000" 0,132
Um perito jogador de 198 21,6 748 33,4 50 10,6 69,826 p:0,000* 0,276
*Significativo para um de de
Ao ser aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V
de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e a perceção sobre a sua
competência para jogar VJA, o resultado foi estatisticamente signíficativo (X'
(1):73,396; p:0,001; V:0,283). Quando se administrou o teste isoladamente nas
diversas categorias, observaram-se diferenças estatisticamente significativas entre os
sexos, pois os rapazes (p:0,000) consideraram-se jogadores peritos em videojogos,
comparativamente com as raparigas. As participantes do sexo feminino consideraram-se
jogadoras principiantes (p:0,000) e razoáveis de VJA (p:O,OO1), cômparativamente
com os participantes do sexo masculino.
Quando se questionou qual a predisposição para jogar VJA, 39,4% dos participantes
jogavam quando tinham amigos para jogar, pressuponde-se que os jovens revelaram
mais interesse pela prática de VJA quando existiu possibilidade de interação social. Por
outro lado, 19,8"/o dos alunos jogaram quando se encontram aborrecidos e 13,3% dos
jogadores jogaram sempre que tiveram possibilidade ffabela 38). Por ordem
decrescente de predisposição para jogar, apurou-se os seguintes indÍcadoles: corTl outros
motivos (10,8%), quando não têm companhia para outras atividades (8,4"/"), depois de
fazer os trabalhos de casa Q,L%) e depois de descansar (1,2"/").
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181 19,8 7L 16 110 23,3 7,719 p0,005* 0,092
Depols de Íazer c
tabalhc de casa
65 7,1 32 7,2 33 7 0,016 yO,899 0,004
tenho amlgm 360 39,3 156 35,1 2O4 43,2 6,269 p--O,O1.2* 0,083
Oufo 99 10,8 62 14 37 7,8 8,904 p:0,003* 0,099
* Significativo para um nÍvel de significância de 0,05
Ao ser administrado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e a disposição
para jogar VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (f(1):3l,2OO; p:0,000;
V:0,185). Realizando o mesmo teste isoladamente em cada uma das categorias
encontrou-se diferenças estatisticamente significativas entre os sexos, preferindo as
raparigas jogar VJA quando estavam aborrecidas (p:g,gg5) e quando tinham amigos
para jogar @:O,OL2). Os rapazes pelo seu lado, preferiram jogar sempre que possível
(p:0,000) ou apresentaram outro motivo para jogar VJA (p:0,003). Em relação às
restantes categorias, não se encontraram diferenças relativamente ao sexo.
Siegmund QlL» concluiu que a presença de um colega durante os jogos de VJA com a
Wii Sporb Boxing foi mais motivador e aumentou o dispêndio energético nos rapazes.
Também Madsen et al. QOOT) revelaram que os jovens sugeriram que jogar com os
amigos poderia aumentar o nível de participação. Quando interrogados sobre quem eram
os parceiros de jogo em VJA, 44,4o/" dos participantes jogaram com os seus amigos,
indo ao encontro da resposta anterior, uma vez que os alunos estavam mais disponíveis
paru a prática sempre que tinham amigos para jogar (Tabela 39).
Também se apurou que 19,5% dos alunos jogaram com os seus irmãos e com outros
familiares Í3,4%). De acordo com estes resultados, observou-se novamente o interesse
dos participantes em jogar em grupo mantendo uma interação social, contrastando com
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16,5"/" alunos que jogavam sozinhos. lmporta realçar, que apenas uma minoria dos
participantes (2,3%) jogou com os seus pais.






Sozinho 151 16,5 83 18,7 68 14,4 3,054 p:0,081 0,058
Com c meus pais 2L 2,4 8 1.,8 13 2,8 0,927 60,336 0,032
com outrc familiars L23 13,4 49 11 74 1,5,7 4,241 p:0,039* 0,068
* Significativo para um de 0,05
Quando foi administrado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e os parceiros
para jogar VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (y2(1):23,762; p:0,000;
V:0,159). Ao realizar o mesmo teste isoladamente em cada uma das categorias,
existiram diferenças estatisticamente significativas entre os sexos, preferindo as raparigas
jogar com os seus irmãos (p:0,003) e com outros familiares (p:0,039), enquanto os
rapazes, preferiram jogar com um grupo social (p:0,006).
De facto, as raparigas apresentaram valores superiores em todos os itens relacionados
com a família: com os meus pais, com os meus irmãos e com outros familiares, dando
indicação que as raparigas gostavam de jogar com os seus familiares.
Neste sentido, a literatura apontou que as sessões de múltiplos jogadores
proporcionaram uma maior motivação para o uso deste tipo de videojogos (Chin A Paw
et al., 2008). Deste modo, 82% das pessoas que se envolveu em videojogos, jogavam
mais com a família e amigos, o que sugeriu que esses tipos de VJA podiam unir as
pessoas para divertimento social (American Heart Association - Nintendo of America,
207D. Noutro estudo, De Vet et al. (2Ol» também realçaram que os VJA foram
considerados mais sociais para ambos os grupos (crianças e pais).
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No que respeita ao local em que jogavam VJA, a maioria dos participantes (69,5"/")
tinha como hábito de jogar em sua casa, 24,3% tinha o hábito de jogar em casa dos
amigos, 4,5o/o indicou que jogavam noutro local, talvez por não possuírem consola e
L,7o/o indicou valores residuais sobre a escola ffabela 40).
Tabela 40 - Lmal em que jogam VJA
Total Sexo Masculino Sexo Femlnino
Na scola 15 L,7 7 1,6 g L,7
Em casa dc amigos 222 24,3 101 23 tzt 25,6
Ao ser administrado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado, não se
encontrou diferenças estatisticamente significativas entre os sexos e o local onde
jogaram VJA (X2(1):6,234; FO,LB2). Assim, ao comparar-se os resultados obtidos
relativos à escolha do local para jogar em relação ao sexo, todos os itens apresentaram
resultados muito semelhantes para ambos os sexos. No momento em que se questionou
sobre quem os motivou a jogar VJA, os participantes indicaram em primeiro lugar que
foram os amigos (46,8%), seguido da família (23,8%) e dos anúncios publicitários
apresentando um valor de L9,5"/" ffabela 41).
Tabela 41 
- 






Amlgc 429 46,8 2L7 48,9 2L2 44,9 1,440 yO,23O 0,040
publ L79 19,5 92 20,7 g7 1g,4 0,762 60,383 0,029
intemet)
para um de significância de
Quando foi administrado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e quem
influenciou a jogar VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (f(1):30,582;
p:0,000; V:0,183). Ao ser aplicado o teste isoladamente em cada uma das
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categorias, existiram diferenças estatisticamente significativas entre os sexos, pois os
rapazes evidenciaram outros motivos (p:0,000) por terem começado a jogar. Por outro
lado, para as raparigas (p:9,157) foi a família queteve uma grande influência no que
respeita à motivação para a prátíca de VJA, evidenciando quase ao dobro do valor em
relação aos rapazes.
Este resultado vai de encontro aos valores apresentados anteriormente, quando se referiu
que os participantes do sexo feminino jogaram preferencialmente com os amigos
(4L,7%) e com familiares (41,87,), dando relevância à importância dos amigos e
famíliares na motivação para a prática de VJA. Segundo Haddock et al. (2010),82"/"
das pessoas que se envolveram em VJA, jogaram mais com a família e amigos,
sugerindo que estes tipos de videojogos podem unir as pessoas para o divertimento
social.
Em relação às modalidades desportivas que os participantes costumavam jogar com
maior frequência, o boxe (23,9"/") foi a modalidade mais praticada, seguido do ténis
(18,6%), dança (18,5%), bowlÍng (15,9%) e voleibol (7,2%). Apresentando valores
residuais, encontram-se elencados por ordem decrescente de prática as seguintes
modalidades: ginástica, golfe, atletismo, remo, ciclismo, patinagem, ski e yoga ffabela
4».
Tabela 42 - Modalidades desportivas que os participantes jogam com maior frequência
Sexo Masculino Sexo Feminino
Boxe 219 23,9 161 36,3 58 12,3 72,276 p:0,000* 0,281
Golfe 31 3,4 19 4,3 1.2 2,5 z,LIl p:O,146 0,048
77O 18,6 103 23,2 67 14,2 1'2,270 50,000* 0,116
Ciclismo 16 1,8 7 L ,6 9 1,9 0,145 yO,7O3 0,013
Aüetismo 30 3,3 24 5,4 6 1,3 72,344 p:0,000* 0,116
Outros
(Yoga, skie patinagem)
20 2,2 8 1,8 1.2 2,5
* Significativo para um nível de significância de 0,05
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0,588 P:O,443 0,025
Quando se aplicou o teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado, decidiu-se
combinar as classes de modo a aumentar a frequência (Maroco, 2OO7),
designadamente, com a categoria outros e englobando as segulntes modalidades: !osâ,
ski e patinagem. Assim, ao ser aplicado o teste de independência (Pearson) do Qui-
Quadrado para verificar se existia associação entre o sexo e as modalidades desportivas
que os participantes costumavam jogar com maior frequência, o resultado foi
estatisticamente sign ificatívo (X'( 1 ) : 792,81 ; p: 0, 000; V: 0, 459).
Ao ser realizou o teste de forma isolada para cada uma das categorias, encontrou-se
diferenças significativas entre os sexos, preferindo os rapazes participar essencialmente
em jogos de boxe (p:0,000), ténis (p:0,000) e atletismo (p:9,990), e as raparigas
elegeram os jogos de dança (p:0,000) e ginástica (p:0,000) como aqueles que
jogaram com maior frequência.
Haddock et al. (2010) verificaram que os jovens optaram por jogar mais beísebol e
bowling e praticaram menos boxe e golfe (o menos popular). Duncan e DÍck (201D no
seu estudo descreveram que as atividades de dança com a Nintendo Wii para as
mulheres, foi a atividade classificada como a mais agradável do que as restantes
atividades. Por outro lado, na pesquisa de Dixon et al. (2010) em que exploraram as
perceções dos jovens, concluíram que para as raparigas mais velhas (13-14 anos de
idade) a atividade de dança foi considerada insuficiente para satisfazer o interesse no
jogo.
Por fim, quando se interrogou sobre a frequência de jogo em comparação com dois anos
atrás (Tabela 43), 35,8% dos participantes jogou videojogos com menos frequência. Em
31,8"/" dos jogadores houve pouca alteração na frequência de jogo e apenas 11,9% dos
participantes deixaram de jogar VJA. Por seu turno, 20,5% dos participantes revelaram
que naquele momento jogaram videojogos com mais frequência.
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Tabela 43 - Frequência de jogo em comparação com dois anos atrás
Tobl Sexo Masculino Sexo Feminino
Agora, eu jogo videojogc com 188 20,5 95 21,4 93 L9,70
maE
Howe pouca alteraSo na
frquência 29L 31,8 1,43 32,2 148 31,36
da minha em
O teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado não identificou diferenças
estatisticamente significativas entre os sexos e a frequência de jogar VJA em comparação
com dois anos atrás (12(1):3,522; p:Q,318). Quando se comparou o sexo, verificou-
se uma ligeira diferença na categoria agora eu jogo videojogos com menos frequência,
apresentando os rapazes um valor de 33,1% e a raparigas um valor de 38,4y",
mantendo-se valores muito similares entre ambos os sexos nas restantes dimensÓes.
Em síntese, destaca-se alguns resultados mais relevantes nomeadamente quanto à
posse das consolas de VJA, preferindo as raparigas a consola da Nintendo Wii, em
detrimento das consolas Playstation Move e XBOX 360 Kinect, mais preferidas pelos
rapazes. As consolas mais utilizadas pelas raparigas foi a Nintendo Wii (64,19%) em
detrÍmento das consolas Playstation Move (35,10%) e XBOX 360 Kinect (4,73"/") mais
preferidas pelos rapazes. Verificou-se que o divertímento foi a principal razão para a
utilização de VJA e os participantes elegeram a Wii Sports como o videojogo preferido
paru a prática de VJA, seguido do videojogo Just Dance 4 e o videojogo Sport
Champion.
Ao se analisar os hábitos dos jogadores em relação à frequência de uso de videojogos, a
maioria dos alunos (62,17") raramente praticou VJA, embora a maioria dos participantes
(51,3%) jogou no último mês e 48,7% dos jogadores não jogaram pelo menos há mais
de um mês. Quando praticaram videojogos, 40,7% dos participantes jogou mais que
uma hora por dia.
Relativamente à predisposição para jogar, as raparigas preferiram jogar VJA quando se
encontravam aborrecidas (p:Q,005) e quando tinham amigos para jogar @:O,Ol2),
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enquanto os rapazes optaram por jogar sempre que foi possível (p:0,000). Também se
observou que as raparigas preferiram jogar com os seus irmãos (p:0,003) e com outros
familiares (p:0,039) enquanto oS rapazes escolheram jogar com um grupo social
(p:0,006). Os participantes preferiram jogar VJA em sua casa, escolhendo os rapazes
participar essencialmente em jogos de boxe (p:0,000), ténis (p:0,000) e atletismo
(p:0,000), e as raparigas elegeram os jogos de dança (p:0,000) e ginástica
(p:0,000) como aqueles que jogaram com maÍor frequência.
Considerando o significado estatístico entre as respostas da Secção ll e o sexo, recorda-
se que foram encontradas diferenças significativas nas seguintes variáveis: posse das
consolas; consola utilinda; razões do uso de VJA, momento em que começaram a jogar
VJA; jogar última vez um VJA; discussão com os pais por causa da utilização de VJA;
hábitos de comer refeições durante a prática de VJA; frequência de utilização de VJA;
prática de VJA no decorer do Sábado e Domingo; competência dos alunos em jogar
VJA; predisposição para jogar VJA; parceiros para jogar VJA; Çuem motÍvou para a
prática de VJA e quais as modalidades desportivas que costumas jogar com maior
frequência.
Os resultados do questionário revelaram ainda, no que diz respeito ao sexo dos
participantes e ao uso de videojogos ativos, que não pareceu ser provável a existência de
diferenças (estatisticamente significativas) entre os sexos quando se tratou de saber se
os rapazes e as raparigas possuíam videojogos, se tinham ou não liberdade dos pais
para jogar VJA, se jogaram durante a semana, o local em que jogaram ou a frequência
com que rapazes e raparigas o fazem, em comparação com dois anos atrás.
1.3 Secção lll - Atividade fÍsica e os videojogos ativos
A secção 3 contemplou nove questões que pretendeu analisar a perceção dos jovens
quanto à atividade física e os videojogos ativos.
Esta secção do questionário centrou-se na atividade física e na sua relação com os
videojogos ativos. Assim, quando se solicitou aos participantes sob a forma de
autorrelato, paru se compararem em termos físicos com outros rapazes e raparigas, os
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jogadores consideraram-se predominantemente ativos (4L,4"/"), relativamente ativos
(24,6%) e muito ativos (tt.5,4%). De uma forma geral, 8L,4% dos participantes
mantêm um estilo de vida ativa, enquanto L8,7% dos alunos reportaram inatividade ou
muita inatividade física ffabela 44).





Muito inativo 45 4,9 19 4,3 26 5,5 0,740 p:0,390 0,028
Ativo 379 41.,4 L78 40,1 zOL 42,6 0,587 p:O,444 0,025
Muito ativo L4L 15,4 98 22,1. 43 9,1 29,515 p:0,000* 0,1.80
* Significativo para um nÍvel de significância de 0,05
Quando foi aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer, para verificar se existia associação entre o sexo e a comparação
com outros rapazes e raparigas em termos físicos, o resultado foi estatisticamente
significativo (X'(1) : 31,224; p:0,000; V:0,185). Ao realizar-se o mesmo teste
isoladamente para cada uma das categorias, existiram diferenças significativas entre os
sexos, indicando em termos físicos que os rapazes se consideruram muito ativos
(p:0,000), provavelmente, porque também realizaram mais atividade tradicional do
que as raparigas. No entanto, nas restantes categorias, as raparigas apresentaram
valores superiores em relação aos rapazes.
Sun (2013) numa investigação que incluiu este parâmetro de observação mostrou que
os rapazes consideravam-se fisicamente mais ativos do que as raparigas. Outro estudo,
também revelou que os rapazes envolveram-se mais em AF de maior intensidade e as
raparigas tiveram mais tendência a realizarem atividades com intensidade leves (Trust et
a1.,2002).
Relativamente à pergunta, se jogar VJA motivou aos jogadores a ser mais ativos ou
enérgicos durante o tempo de lazer, 47,3% consideraram-se mais ativos e enérgicos
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durante a prática de VJA. Para 24,5"/" dos alunos a prática de VJA não lhes permitiu ser
mais ativos e enérgicos e para 28,2"/o dos participantes, a prática de VJA permitiu-lhes
serem mais ativos e energéticos durante o tempo de lazer (Tabela 45).
Tabela 45 - Mais ativos ou enérgicos durante o tempo de lazer
lno Sexo Femlnlno
Slm 434 47,3 193 43,5 241 51.,1 5,288 p:O,O2L* 0,076
vezs 258 28,2 l2l 27,2 1,37 29 0,356 p0,551 0,020
v
* Significativo para um nÍvel de significância de 0,05
Quando foi aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coefícíente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e se jogar VJA
motivou os alunos a serem mais ativos ou enérgícos durante o tempo de lazer, o
resultado foi estatisticamente significativo (X' (1) :7L,24L; p:0,004;V:0,111). Ao
realizar-se o mesmo teste isoladamente para todas as categorias, encontrou-se
diferenças significativas entre os sexos, reportando as raparigas (p:9,921) que a prálica
de VJA as motivou a serem mais ativas durante o seu tempo de lazer, em detrimento dos
rapazes (p:0,001), que não concordaram.
A literatura também evidenciou conclusões similares pois os VJA podiam oferecer a
oportunidade de contribuir para as despesas energéticas dos jovens e combater a
obesidade infantil durante o seu tempo livre e, converter o que tem sido tradicionalmente
uma atividade sedentária, numa atividade em que obriga os jovens a serem fisicamente
ativas. No estudo de Brubaker (2006), os pais dos jovens relataram que devido à prática
de DDR ocorreu um aumento da autoconfiança nos jovens e começaram a exercer e a
praticar desporto regularmente. Além disso, 68% dos participantes evidenciaram que se
tornaram mais ativos fisicamente depois de se envolveram em videojogos ativos
(American Heart Association & Nintendo of America , 2OLD.
Ao questionar se jogar VJA foi fisicamente exaustivo como jogar uma modalidade
desportiva coletiva ou individual, 45,8"/" dos participantes responderam negativamente e





relação à questão ffabela 46). Para 28,9% dos participantes, às vezes a prática de VJA
foi fisicamente exaustiva como jogar uma modalidade desportiva coletiva ou individual.
Tabela 46 - Praticar VJA é fisicamente exaustivo como jogar uma modalidade desportiva
Sim
vezesi
Totral Sexo Masculino Sexo ntno
232 25,3 98 22,1 134 28,4 4,828 p:O,O28* 0,073
265 28,9 103 23,2 162 34,3 13,769 50,000* 0,L23
* Significativo para um nível de significância de 0,05
Ao ser aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V
de Cramet para verificar se existia associação entre o sexo e se jogar videojogos foi
fisicamente exaustivo como jogar uma modalidade desportiva coletiva ou individual, o
resultado foi estatisticamente significativo (12(1):28,606; p:0,000;Y:0,177).
Quando se realizou o mesmo teste isoladamente em cada uma das categorias observou-
se diferenças significativas entre o sexo, pois os rapazes consideraram que a prática de
VJA não foi tão fisicamente exaustivo como praticar uma modalidade desportiva
(p:0,000), embora as raparigas concordaram (p:0,028) ou equacionaram (p:0,000)
essa consideração.
Ao perguntar se os participantes ficaram muito cansados depois da prática de VJA,
47,9% não ficaram muito cansados e mais de metade (52,L%) dos participantes
evidenciou ou equacionou essa possibilidade (Tabela 47).
Tabela 47 - Cansaço depois da prática de VJA
Total Sexo Masculino Sexo Feminino * p v
m 1,23 13,4 46 lO,4 77 16,3 6,975 p:0,008* 0,087
vezesi 354 38,7 151 34 2O3 43 7,815 50,005* 0,092
* Significativo para um nível de significância de 0,05
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No momento de administração do Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e
o Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e se os
participantes ficaram muito cansados depois de praticarem videojogos, o resultado foi
estatisti ca mente sign ificativo (X2 (L) : 21, 506 ; p: 0, 000 ; V = 0, 1 53 ).
Quando se aplicou o mesmo teste isoladamente em cada categoria, verificou-se
diferenças estatisticamente significativas entre os sexos, pois os rapazes reportaram que
não ficaram muito cansados (p:0,000), em detrimento das raparigas, que declararam
(p:0,008) ou equacionaram (p:0,005) que ficaram muito cansadas.
Este resultado talvez possa ser explicado em virtude do maior envolvimento e do
aumento da capacidade das habilidades dos participantes de jogar videojogos, pois ao
longo do tempo a quantidade de AF diminui (Berkovsky et al., 2070d. Por sua vez, Killi
et al. (2010) reportaram gue de acordo com os resultados da observação em dois jogos
de multiplayer, os participantes apresentaram sinais de esforço físico, como ficar com
pouco ar, transpiração e sintomas de exaustão.
Quando se interregou se a perceção que a prática de VJA permitia melhorar a saúde,
quase metade dos jovens (48,9"/") revelou que a prática de VJA permitia melhorar a sua
saúde e 30,8% dos participantes percecionaram que a utilização de VJA podia melhorar
por vezes a sua saúde. Por outro lado, apenas um quinto dos utilizadores (20,3%)
evidenciou que a prática de VJA não melhorou a sua saúde fiabela 48).
Tabela 48 - Perceção que a prática de VJA permite melhorar a saúde
*
Total Sexo Feminino v
Sim 448 48,9 200 45 248 52,5 5,L46 p:0,023* 0,075
veze 282 30,8 L42 32 L4O 29,7 0,578 y0,447 0,025
para um de significância de 0,05
Quando foi administrado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramet pa,a verificar se existia associação entre o sexo e a perceção
que a prática de VJA permitia melhorar a saúde, o resultado foi estatisticamente
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significativo (X2(1):6,049; p:0,O49; V:0,081). Realizando o mesmo teste
isoladamente para as diferentes categorias, existiram diferenças significativas entre o
sexo, reportando as raparigas que a prática de VJA permitiu melhorar a saúde
@--0,02il.
Neste âmbito, um relatório revelou que a melhoria da saúde foi o motivo maÍs citado
paru a prática da AF §pecial Eurobarometer, 20LO). Por seu turno, e relativamente à
utilidade dos VJA, a maioria dos participantes (63% referiu que estes jogos poderiam
motivar os jovens para a prática da AF de forma a obter benefícios para a saúde (Killi et
al.,20LO).
Em relação à questão se jogar VJA podia entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a
serem mais ativas,65,3"/" dos alunos indicaram que a prática de VJA podia entusiasmar
as pessoas a serem mais ativas ffabela 49). Também 26% dos utilizadores revelou por
vezes que os videojogos podiam levar as pessoas a serem mais ativas. Porém, para
8,7o/o dos participantes, a prática de VJA não entusiasmou as pessoas fisicamente
inativas a serem mais ativas.
Tabela 49 
- 
Entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas
Tobl Sexo Masculino Feminino V
Sim 598 65,3 268 60,4 330 69,9 9,276 p:0,O02* 0,100
Talvez 238 26 1.24 27,9 714 24,2 1,696 p:0,193 0,043
* Significativo para um nível de significância de 0,05
Ao ser administrado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e se jogar VJA
podia entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas, o resultado foi
estatisticamente significativo (X2(1):13,205; p:0,001; V:0,L?CD. Quando foi
aplicado o mesmo teste isoladamente nas diversas categorias, ocorreram diferenças
estatisticamente significativas entre os sexos, percecíonando as raparigas @--O,OO2)
que os VJA podiam entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas,
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em detrimento dos rapazes @--0,002) que afirmaram que os VJA não podiam
entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas.
Um relatório da American Heart Association & Nintendo of America (2011) mostrou que
jogar VJA podia levar os jogadores a aumentar a sua atividade física tradicional. 0s
resultados revelaram que 58% das pessoas que iniciaram a prática de VJA começaram
uma nova atívidade de fitness, caminhada, ténis ou correr. Além disso, 68% dos
participantes que jogaram VJA evidenciaram que se tornaram fisicamente mais ativos
depois de se envolveram em videojogos.
Desta forma, as atividades de fitness interativo e videojogos ativos poderíam fornecer um
estímulo para o envolvimento dos alunos que já começaram a perder o interesse nas
formas tradicionais de atividade física e retomá-los para uma vida ativa (Sheehan &
Kaú., 2OL2). Segundo Brubaker (2006) os pais dos participantes relataram que a
maioria dos jovens deixou de engordar três ou quatro quilos por mês e, com o aumento
da autoconfiança, começaram a exercer e a praticar desporto regularmente.
Quando se questionou se a prática regular de VJA permitiu reduzir os níveis de
obesidade, mais de metade dos participantes (50,7"/") indicaram que a prática regular
de VJA permitiu reduzir os níveis de obesidade, apresentando valores muito próximos
em relação à perceção dos alunos do que a prática de VJA melhorou a saúde (Tabela
50). Também 34,3"/" dos participantes evidenciaram que às vezes a prática de VJA
permitia reduzir os níveis de obesidade e apenas 157o dos utilizadores não concordou
que a prática de videojogos ativos reduziu os nÍveis de obesidade.
Tabela 50 - A prática regular de VJA permite reduzir os nÍveis de obesidade
Tohl Sexo Masculino Sexo Feminino
m 466 5O,7 21.4 48,2 252 53,4
Talvez 313 34,3 161 36,3 L52 32,2
205
O teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado não identificou diferenças
estatisticamente significativas entre os sexos e a perceção de que a prática regular de
VJA permitiu reduzir os níveis de obesidade (12(1):2,51t; F:0,285). Deste modo,
53,4"/" das raparigas e 48,2% dos rapazes consideraram que a prática regular de VJA
permitiu reduzir os níveis de obesidade.
O estudo de Dixon et al. (2010) revelou que as raparígas com 13-14 anos de idade
identificaram os VJA como uma oportunidade de serem vistas como atraentes e
possibilitando o controlo do seu peso. Para Ferreira (2010), a atividade física
apresentou-se como um fator protetor do aumento de peso com uma associação direta
com o estado nutricional e concluiu que os jovens em Portugal que apresentaram
indicadores mais elevados de atividade física foram aqueles que tinham um peso
normal.
Considerando se a prática de VJA podia substituir a prática de diversas modalidades
desportivas, encontrou-se a resposta Não (53,8%) com um valor muito destacado
relativamente às restantes categorías (Tabela 51). Todavia, para 22,4% dos
participantes as atividades de VJA podiam substituir as diversas modalidades desportivas
e 23,8"Á dos alunos equacionou essa possibilidade.
Tabela 51 - A prática de VJA pode substituir a prática de diversas modalidades desportivas
p v
Sim 2O5 22,4 87 19,6 118 25 3,848 p:0,050* 0,065
Talvez 218 23,8 87 19,6 131 27,8 8,399 p:O,OO * 0,096
* Significativo para um nÍvel de significância de 0,05
Quando foi administrado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e se os VJA
podiam substituir a prática de diversas modalidades desportivas, o resultado foi
estatisticamente significativo (X'(1):17,2A9; p:0,001; V:0,137). Assim, quando foi





estatisticamente significativas entre os sexos, pois as raparigas concordaram (p:9,6591
ou equacionaram (p:0,O04) que o uso de VJA podia substituir a prática de diversas
modalidades desportivas, em detrimento dos rapazes (p:0,000) que reportaram que os
VJA não substituem a prática de diversas modalidades desportivas.
Diversa literatura evidenciou que os videojogos ativos não foram considerados como um
substituto pa'z a aptidão tradicional (Daley, 2OO9; Hansen & Sanders, 20L1). Também
Scanlan et al. (2012) revelaram que os VJA de ténís não deviam ser recomendados
como um substituto para a participação real em jogos de ténis. Em relação ao nível de
esforço físico em que os participantes predominantemente jogaram VJA, quase metade
dos participantes @9p%) jogaram VJA numa intensidade moderada e 10,5% dos
alunos praticou VJA numa intensidade vigorosa, enquanto 23% dos praticantes jogou a
uma intensidade leve (Tabela 5à.
Tabela 52 - Nível de esforço físico
Total Soro
Masculino
Sexo Feminino Xz p V
*
Leve (sem hansplraSo 2ll 23 L14 25,7 97 20,5 3,389 p:0,O66 0,061
acelerada)
96 1.0,5 66 14,8 30 6,4 L7,656 90,000* 0,139
para um nível de significância de 0,05
Quando foi aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e o nível de
esforço físico em que os participantes predominantemente jogaram VJA, o resultado foi
estatisticamente significativo (x'(1):35,084; p:0,000); V:0,196). Ao realizar o
mesmo teste isoladamente paía todas as categorias, existiram diferenças
estatistícamente significativas entre os sexos, percecionando as raparigas que jogaram
predominantemente VJA a um nível de AFM (p:0,000), contrastando com os rapazes
que jogaram predominantemente a um nível de AFV (p:0,000).
Ao comparar com outros estudos, verificou-se na pesquisa de O'Loughlin el al. (2OL2),
que 73"/" dos jogadores jogaram a um nÍvel de AFMV e 27"/" dos jogadores jogaram a
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uma intensidade leve. Também Maddison et al. (2009) revelaram que o consumo
energético apresentou uma magnitude similar quando comparadas com outras
atividades como caminhada rápida, pular, correr e subir escadas, pelo que a energia
despendida durante os VJA foi comparável a uma intensidade de AFLM. Por sua vez,
Lam et al. (2011) indicaram que os rapazes jogaram em ambos os VJA (bowling e
aeróbica) mais ativamente do que as raparigas. Os autores sugeriram que os VJA
podiam ser adequados para promover AF em intervenções de longo prazo em jovens,
mas devia ser dado realce à intensidade de jogo nas raparigas, pois também noutras
investigações os rapazes foram fisicamente mais ativos do que as raparigas (Graves et
al., 2OO7; Lam et al., 20L1; Sit et al., 2010b).
Nesta sequência, Guy et al. (2OL1) chegaram à conclusão que os VJA podiam ajudar a
alcançar as recomendaçóes diárias de atividade física, pois a prática de VJA revelou um
nível de intensidade leve a moderada. Esta ideia também foi corroborada por Peng et al.
(2011) pois numa meta-análise sobre o dispêndio energético em VJA, concluíram que
os videojogos foram tecnologias eficazes para promover a AFLM. Também Erwin et al.
(2013) verificaram que os rapazes atingiram uma percentagem maior de AFMV em
comparação com as raparigas durante os intervalos escolares através de VJA de dança.
Noutro estudo, Bethea et al. (2012) também sustentaram que o DDR podia aumentar
os níveis de AFMV e melhorar a aptidão física.
Em resumo, apresenta-se alguns resultados mais relevantes respeitantes a esta secção,
verificando-se de uma forma geral que 81,3% dos participantes manteram um estilo de
vida ativa, designadamente os rapazes, pois apresentaram-se muÍto ativos (p:0,000),
sendo também corroborado por diversos autores (Sun, 2013; Trust et al., 200à. Por
outro lado, as raparigas reportaram (p:9,021) que a prática de VJA as motiva a serem
maís ativas durante o seu tempo de lazer e os rapazes considerarum que a prática de
VJA não foi fisicamente exaustiva como a prática de uma modalidade desportiva
(p:0,000). Além disso, as raparigas concordaram (p:0,028) ou equacionaram
(p:0,000) que a prática de VJA podia ser fisicamente tão exaustiva como jogar uma
modalidade desportiva coletiva ou individual.
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Também se verificou que os rapazes expressaram que não ficaram muito cansados
depois da prática de VJA (p:0,000), em detrimento das raparigas que declararam
(p:0,008) ou equacionaram (p:0,005) que ficaram muito cansadas após a prática de
VJA. Por seu turno, as raparigas jogaram predominantemente VJA a um nível de AFM
(p:0,000), ao contrário dos rapazes, que jogaram predominantemente a um nível de
AFV (P:Q,000).
No que respeita às questões relacionadas com a saúde, as raparigas reportaram que a
prática de VJA permitiu melhorar a saúde @:0,023) e revelaram que os VJA
entusiasmavam as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas (p:0,002), em
detrimento dos rapazes @:O,OOD. Por outro lado, parc mais de metade dos
participantes (50,8%) a prática regular de VJA permitiu reduzir os níveis de obesidade.
Por fim, os alunos anunciaram que os VJA não foram um substituto das modalidades
desportivas reais.
Considerando o significado estatístico entre as respostas da Secção lll e o sexo, recorda-
se que foram encontradas diferenças signíficativas nas seguintes variáveis: comparação
com outros rapazes e raparigas em termos físicos; a prática de VJA motivou a serem
mais ativos ou enérgicos durante o tempo de lazer; a prática de VJA foi fisicamente
exaustivo como jogar uma modalidade desportiva; cansaço depois da prática de VJA;
perceção que a prática de VJA permitiu melhorar a saúde; os VJA podia entusiasmar as
pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas; a prática de VJA podia substituir a
prática de diversas modalidades desportivas e o nível de esforço físico em que os
participantes predominantemente jogaram VJA. Por outro lado, não foram encontradas
diferenças significativas na seguinte variável; a prática regular de VJA permrtiu reduzir os
níveis de obesidade.
L.4 Secção lV - Videojogos ativos na ecola
De seguida analisa-se as respostas relativas à quarta e última secção do questionário
sobre os praticantes de videojogos, designada por VJA na escola e, sendo composta por
cinco questões. Quando se interrogou se durante o percurso escolar do aluno algum
professor utilizou VJA nas aulas de EF Oabela 53), a quase totalidade dos participantes
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(95,7%) reportou nunca ter tido sessÕes de EF com recurso aos VJA, apresentando
valores residuais de 4,37" a categoria Sim.
Tabela 53 - Durante o teu percurso escolar algum professor utilizou VJA nas aulas de EF
Total Sexo Masculino Sexo Feminino
Sim 39 4,3 23 5,2 16 3,4
O teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado não apontou uma associação
entre o sexo e a utilização de VJA por parte dos professores na escola, uma vez que os
va lores não fora m estatistica mente sign ificativos (X2( 1 ) : 1,7 99 ; p:0,1 80).
Relativamente à questão se gostariam de participar em atividades com VJA nas aulas de
EF caso os professores os promovessem, 70,3oÂ dos participantes estavam disponíveis
para a prática nas aulas de EF, L7,9"/" dos alunos equacionou a disponibilidade e










Sim 644 7O,3 292 65,8 352 74,6 8,507 p:0,OO4* 0,096
Talvez 1.64 17,9 83 18,7 81 17,2 0,366 p:O,545 0,020
* Significativo para um nível de signiÍicância de 0,05
Quando foi aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e o prazer dos
alunos em participar em atividades com VJA nas aulas de EF, caso os professores os
promovessem, o resultado foi estatisticamente significativo (12 (1):13,104; p:0,001;
V:0,LzO). Ao ser realizado o mesmo teste isoladamente para cada uma das categorias,
existiram diferenças significativas entre os sexos, considerando as raparigas que
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gostariam de participar em atividades de VJA (p:0,004) enquanto os rapazes não
gostariam de participar em atividades de VJA durante as aulas de EF (p:0,001).
Comparando com a literatura disponível, estes resultados foram coincidentes com o
estudo promovido por Killi et al. (2010) em que mais de 70% dos participantes gostaria
de jogar VJA nas escolas, caso estes estivessem disponíveis. Além disso, os participantes
também consideraram que os videojogos poderiam ser integrados na EF. Também
Maloney et al. (2012b) concluíram que a maioria dos jovens aceitou a íntegração dos
VJA nas escolas.
Quando se afirmou aos participantes que, com a utilização de VJA nas sessões de EF
talvez as aulas se tornassem mais interessantes, a maioria dos participantes (61%)
concordou e 25,1% dos participantes equacionou essa possibilidade. Pelo contrário,
paru 13,9% dos jogadores as sessões de educação física não se tornavam mais
interessantes com a introdução desta tecnologia (Tabela 55).
Tabela 55 
- 








Talvez 230 25,L LO7 24,L L23 26,1 0,467 p:0,494 0,023
* Significativo para um nível de significância de 0,05
Quando foi aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e no caso da
utilização de VJA nas sessões de EF, talvez as aulas se tornassem mais interessantes, o
resultado foi estatisticamente significativo (y2(D:27,864; p:0,000; V:0,L7q. Ao ser
administrado o mesmo teste de forma isolada em cada uma das categorias, observou-se
diferenças estatisticamente significativas entre os sexos, reportando as raparigas que a
utilização de VJA nas sessões de EF podia tornar as aulas mais interessantes
@:0,002). Em contraste, os rapazes revelaram que a utilização de VJA não tornaria as
sessões mais agradáveis (p:0,000).
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Nesta sequência, Borja (2006) e O'Hanlon QOOT) citaram professores e especialistas
de EF relativamente a opiniões e experiências, enfatizando que os videojogos de dança
(DDR) atraiu o interesse, aumentou a disposição e confiança pa'a participarem em
sessões de EF.
Quando se perguntou se a utilização de VJA nas aulas de EF podia fazer com que os
alunos ficassem mais motivados para a aprendizagem da disciplina, mais de metade dos
participantes (50,3%) revelou essa concordância. Por sua vez, 27,6o/o dos jogadores
equacionou essa possibilidadee22,l% dos alunos sublinhou que o uso de VJA na sala




Maior motivação para a aprendizagem da EF




Sim 461 50,3 191 43 27O 57,3 18,416 p:0,000* O,L42
Talvez 252 27,6 1.22 27,5 130 27,6 0,000 p:O,982 0,000
* Significativo para um nível de significância de 0,05
Ao ser aplicado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V
de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e caso a utilização de VJA nas
sessóes de EF, podia fazer com que os alunos ficassem mais motivados para a
aprendizagem da disciplina, o resultado foi estatisticamente significativo
(x2(1):31,788; p:0,000; V:0,186). Quando se realizou o mesmo teste isoladamente
em cada uma das categorias, encontraram-se diferenças significativas entre os sexos,
com as raparigas a reportarem que a utilização de VJA nas aulas de EF podia
proporcionar uma maior motivação para a aprendizagem da disciplina (p:0,000),
enquanto os rapazes revelaram que a utilização de VJA nas aulas de EF não
proporcionou uma maior motivação (p:0,000). Relativamente à categoria talvez, não se
verificou diferenças estatisticamente significativas entre os sexos.
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0 estudo promovido por Lwin e Malik (20L2) revelou que os videojogos nas sessões de
EF proporcionou uma atitude mais positiva para a AF. No estudo de Sun (2013), os
resultados indicaram que os rapazes e raparigas foram igualmente ativos nas sessões
com VJA e, essa tendência, não se alterou ao longo do tempo. A partir da revisão de
literatura de artigos científicos, Papastergiou (2009) referiu-se quanto à importância dos
VJA no enriquecimento do currículo escolar na EF, podendo conferir importantes
benefícios afetivos, físicos e cognitivos aos estudantes.
Por último, quando se perguntou aos alunos se estariam dispostos para praticar VJA na
escola num espaço disponível para o efeito durante os seus tempos livres, 45,9% dos
alunos estavam dispostos a jogar VJA nos seus tempos livres na escola e 31,8% dos
jogadores talvez estariam disponÍveis paru esse efeíto. Em contraste, 22,3% dos
participantes manifestaram indisponibilidade paru a prática de VJA durante os seus
tempos livres ffabela 57).
Tabela 57 
- 
Disponibilidade para praticar VJA na escola




Sim 421 45,9 L94 43,7 227 48,1 1,783 p:O,182 0,044
Talvez 29O 31,8 L29 29,L 161 34,1 2,703 p:0,100 0,054
* Significativo para um nÍvel de significância de 0,05
Quando foi aplicado o Teste de independêncía (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associação entre o sexo e a
disponibilidade para praticar VJA na escola num espaço disponível para o efeito durante
os seus tempos livres, o resultado foi estatisticamente significativo (f(1):11,951;
p:0,003; V:0,114). Realizando o mesmo teste isoladamente para todas as categorias,
existiram diferenças significativas entre os sexos (p:0,001), uma vez que os rapazes
reportaram em maior medida do que as raparigas indisponibilidade para a prátíca de
VJA na escola num espaço apropriado para o efeito. Por seu turno, em relação às
restantes categorias não ocorreram diferenças estatisticamente significativas, mas o
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número de rapazes que concordou com essa disponibilidade também foi inferior ao
número de raparigas que aceitou.
Estes resultados foram similares ao estudo promovido por Killi et al. (2010), pois mais
de 70% dos participantes gostaria de jogar VJA nas escolas, caso estivessem
disponíveis.
Em resumo, evidencia-se alguns resultados mais relevantes nesta secção,
designadamente a ausência deste tipo de videojogos integrados nas sessões de EF. De
uma forma geral, 70,3% dos participantes reportou que estavam disponíveis para a
prática de videojogos nas aulas de EF e, para a maioria dos jogadores (61Y"), as sessões
talvez se tornassem mais interessantes com a utilização de VJA. Por sua vez, para mais
de metade dos participantes (50,3%), a utilização de VJA podia fazer com que os
alunos ficassem mais motivados para a aprendizagem da disciplina.
Considerando o significado estatístico entre as respostas da Secção lV e o sexo, recorda-
se que foram encontradas diferenças significativas nas seguintes variáveis: os alunos
gostarÍam de particÍpar em atividades com VJA nas aulas de EF; com a utÍlização de VJA
nas aulas de EF talvez as aulas se tornassem mais interessantes; a utÍlÍzação de VJA nas
aulas de EF podia fazer com que os alunos ficassem mais motivados para a
aprendizagem da disciplÍna e disponibilidade para praticar VJA na escola num espaço
disponível para o efeito. Por outro lado, não se encontraram diferenças estatisticamente
significativas na seguinte variável: algum professor utilizou VJA nas aulas de EF.
1.5 Secção V - Alunos não utilizadores de videojogos ativos
De seguida analisa-se as respostas relativas à quinta secção do questionário,
respondendo os participantes sem experiência de jogo em VJA. Esta secção designa-se
por Alunos não utilizadores de VJA e apresenta um total de dez questÕes.
Dos 1018 participantes da amostra total do estudo, apenas l0% OO2 alunos) nunca
teve a oportunidade de jogar VJA. Com efeito, um estudo realizado por Simons et al.
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Q0l2d contabilizou que dos 201 jovens e pais que apresentaram respostas válidas,
apenas 11% dos jovens nunca tinham jogado VJA.
Também Beltrán-Carrillo et al. (20L2) promoveram um questionário de autorrelato que
com 570 jovens espanhóis e revelaram que 13,3% (n:76) nunca tinham utilizado este
tipo de videojogos. Pelo contrário, Kari et al. (2OLà ao analisaram os hábitos de jogo e
as razões para não jogar VJA e, concentrando-se especialmente sobre as diferenças de
sexo entre os jogadores e não jogadores, encontraram resultados opostos, pois 75,7o/"
dos jogadores (n:2253) nunca tinha jogado.
Ao analísar a distribuição dos alunos não jogadores pelo sexo fiabela 58) verificou-se
que a maioria dos rapazes (56,9%) nunca praticou VJA e 43,L% das raparigas nunca
teve experiência em VJA.




Relativamente ao motivo para nunca ter jogado VJA, 26,5% dos participantes revelou
que os videojogos eram muito caros e 20,67" indicou que os VJA não eram
interessantes. Outras categorias também exibiram valores relevantes, coÍT'lo: dando a
indicação que não tinham tempo (17,7"/"), preferiam outras formas de exercício
(L5,7%) e apresentaram outros motivos (19,6%) para não praticar videojogos. Na
categoria outros, os motivos assinalados referiram-se genericamente ao facto de não





Tabela 59 - Motivos por nunca terem jogado VJA
Total Sexo Masculino Soo Feminino




16 1.5,7 12 20,7 4 9,1
20 19,6 L2 20,7 g tg,2
ToEI LOz 100 58 56,86 44 43,L4
De modo a poder-se aplicar o teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado,
decidimos combÍnar as classes de forma a aumentar a frequência (Maroco, 2007),
neste caso, com a categoria Outros que englobou as categorias atrás assinaladas. Assim,
ao aplicar-se o teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado não se observou uma
associação entre o sexo e o motivo por nunca terem jogado VJA, pois os valores não
foram estatisticamente significativos (X2(1):3,548; p:9,47D, pois pareceu pouco
provável, que o sexo dos participantes estivesse associado ao facto de não terem jogado
VJA.
Porém, importa ainda aprofundar um pouco mais a questão e conhecer os motivos de
nunca terem jogado VJA. Assim, os rapazes indicaram os principais motivos para não
jogar, tais como: os videojogos são muito caros (25,9Yà, prefiro outras formas de
exercício (20,7%), não são interessantes (19%), outros (20,7"/") e eu não tenho tempo
(13,8%). Por seu turno, as raparigas descreveram os principais motivos para não jogar:
os videojogos são muito caros (27,3%), eu não tenho tempo (22,7%), não são
interessantes (22,7%) e outros motivos OB,2%).
Estes resultados foram semelhantes aos recolhidos por Kari et al. (2012) que analisaram
os hábitos de jogo e as razões para não jogar VJA, identificando onze razôes para não
jogar, sendo evidenciados por ordem decrescente de importância: falta de interesse,
preferiram outras formas de exercício, a propriedade, o preço, não foi suficientemente
útil, não consÍderam um jogo, sem tempo para jogar, não foram familiares
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(desconhecimento), restrições de espaço em casa, restrições pessoais e outras razões.
Por sua vez, Dixon et al. (2010) verificaram que as raparigas mais velhas (13-14 anos
de idade) preferiram efetuar atividades ao aÍ livre sem recorrer aos VJA ou videojogos
tradicionais.
Quando se questionou sobre o que os faria mais interessados em jogar VJA, os
participantes indicaram em primeiro lugar, se o custo dos videojogos fosse menor
(37,3%). Em segundo lugar, encontram-se duas respostas com o mesmo valor
(!4,7"/o), pois os alunos sem experiência reportaram que gostavam de serem capazes de
jogar VJA que estimulassem a sua imaginação e um VJA que proporcionasse a
oportunidade de fazer coisas que não podiam fazer na vida real fiabela 60). Os
participantes também evidenciaram que gostariam de videojogos que parecessem fáceis
e divertidos de jogar (9,8%) além de serem capazes de brincar com amigos ou outras
pessoas (8,8%). Por fim, apresentando resultados residuais, os alunos reportaram o
seguinte: ser capaz de jogar videojogos para me manter fisicamente ativo (5,9%), um
videojogo que possa ser jogado por curtos períodos de tempo @,9%) e um videojogo
que permita alcançar rápido o objetivo (3,9o/").
Tabela 60 - lnteresse em jogar VJA
Totial Sexo Masculino Sexo Feminino
o custo üdeojogm
brem menoÍ6
38 37,3 23 39,7 15 34,1
Um üdeologo que possa sÍ
curb
que mo dê a opotunldade de 15 L4,7 L2 20,7 3 6,8fazer colsas que não pmo fazer na
vlda ral
5 4,9 4 6,9 L 2,3
capaz de Jogar c údeojogs
me manter fislcamentE aüvo
Como não se verificou as condições de aplicação do Teste do Qui-quadrado não se
garantiu que a estatística do teste X2 tivesse uma distribuiçã0, pelo que não se pôde
aplicar o teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado com rigor. Assim, utilizou-
65,9 1 1 7 5 11,4
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se o Teste do Qui-quadrado por simulação de Monte Carlo, pois trata-se de um método
estatístico que procura determinar a probalidade de uma ocorrência de uma situação
experimental, através de um conjunto elevado de simulações (Maroco, 2OA7), de forma
a permitir responder se existia associação entre o sexo e os motivos que os faria mais
interessados em jogar VJA. Deste modo, ao ser aplicado o Teste do Qui-Quadrado por
simulação de Monte Carlo, não se verificou associações entre o sexo e os motivos que os
faria mais interessados em jogar, pois os valores não apresentaram diferenças
estatisticamente sign ificativas (X2 (2) : 1 0,403 ; p:0,1 63).
Para os rapazes, os motivos mais relevantes que os fariam mais interessados em jogar,
foram em primeiro lugar: se o custo dos videojogos fosse menor (39,7%), um videojogo
que me desse a oportunidade de fazer coisas que não podia Íazer na vida real (2O,7%)
e ser capaz de jogar videojogos que estimulassem a minha imaginação (13,8%). Por
seu turno, para as raparigas, os motivos mais evidentes que os fariam mais interessados
em jogar, foram em primeiro lugar: se o custo dos videojogos fosse menor (34,1%), ser
capaz de jogar videojogos que estimulassem a minha imaginação Q5,9%) e um
videojogo que fosse fácil e divertido de jogar í13,6%).
Quando se interrogou se estariam dispostos a jogar VJA no futuro, apenas 13,7% dos
alunos sem experiência com este tipo de videojogos reportaram que não estaríam
dispostos a jogar no futuro. Além disso , 45,1"/" destes alunos estariam disponíveis para
jogar e 47,2% indicou que talvez estariam dispostos a jogar no futuro (Tabela 61).
Tabela 61 - Disponibilidade para jogar VJA no futuro
Total Sexo Masculino Sexo Feminino
Sim 46 45,1 26 44,9 20 45,4
Talver. 42 47,2 26 44,9 16 36,4
O teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado não indicou diferenças
estatisticamente significativas entre os sexos e a disponibilidade para jogar VJA no futuro
(X'(1):1,557; p:0,459). De acordo com os resultados,45,4yo das raparigase44,Byo
dos rapazes estavam disponíveis para jogar VJA no futuro, enquanto 44,8% dos rapazes
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e 36,4% das raparigas equacionaram dísponibilidade para jogar. Em contraste, 10,4%
dos rapazes e t8,2o/" das raparigas não estavam dispostos a jogar VJA no futuro. No
que respeita à disponibilidade para participar em atividades de VJA nas aulas de EF caso
os professores as promovessem, uma minoria dos participantes revelou a sua
indisponibilidade (9,8%). Por outro lado, a maioria dos alunos (64,7"/") sem experiência
indicou que estavam disponíveis e 25,5% dos alunos equacionou essa disponibilidade
para jogar VJA no futuro ffabela 62).
Tabela 62 - Disponibilidade paru a prática de VJA em EF
Total Sexo Masculino So«o Feminino
66 64,7 36 62,L 30 68,2
Talvez 26 25,5 15 25,9 11 25
Ao ser aplicado o teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado não foram
observadas diferenças estatisticamente significatívas entre os sexos e a disponibilidade
paru participar em VJA nas aulas de EF, caso os professores as promovessem,
(y2( 1 ):0,855; p:Q,652'1.
Em relação ao sexo, 68,2o/" e 62,1% das raparigas e rapazes, respetivamente, estavam
disponíveis para participar em atividades de VJA nas aulas de EF, enquanto 25"/o ê
25,9o/o dos participantes do sexo feminino e masculino, respetivamente, equacionaram
essa possibilidade. Por fim, apenas L2% dos rapazes e 6,8"/o das raparigas não
estariam disponíveis a participar neste tipo de atividades.
Quando se questionou se a utilização de VJA nas sessões de EF faria com que as aulas
se tornassem mais interessantes, a maioria dos participantes (53,9%) respondeu
positivamente e 3O,4"/" evidenciou essa possibilidade. Em contraste, para L5,77" as




Maior interesse nas aulas de EF
Total Sexo Masculino Sexo Feminino
55 53,9 29 50,9 26 57,9
Talvez 31 30,4 t7 29,8 1.4 31,1
Aplicado o teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado os resultados não
revelaram diferenças estatisticamente significativas entre os sexos e a possibilidade da
utilização de VJA nas sessões de EF, permitia que as aulas se tornassem mais
interessantes, (X2(1): 1,310; p:0,519).
Perante os resultados, 57,8% das raparigas e 50,97" dos rapazes revelaram que a
utilização de VJA nas aulas de EF podia proporcionar sessões mais interessantes. Com
efeito, 3L,L"/" dos particípantes do sexo feminino e 29,8"/" dos participantes do sexo
masculino equacionaram essa possibilidade. Todavia, 11,1% das raparigas e 19,3"/"
dos rapazes não concordaram que a utilização de VJA nas sessões de EF faria com que
as aulas se tornassem mais interessantes.
Em relação à possibilidade dos alunos ficarem com maior motivação para a
aprendízagem da disciplina de EF recorrendo à utilização de VJA, mais de metade dos
alunos (53,9%) ficavam mais motivados para a aprendizagem da disciplina de EF e
34,3% destes alunos, consideravam essa possibilidade (Tabela 64). Por seu turno,




Maior motivação para a aprendizagem da EF
Sim
Total Sexo Masculino Sexo Feminino
Sim 55 53,9 28 48,3 27 61.,4
35 34,3 2t 36,2 1.4 31,8Talvez
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0 teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado indicou que não existiu associação
entre o sexo e as sessÕes de EF seriam mais interessantes caso utilizam-se VJA, pois os
resultados não foram estatisticamente significatívos (X2(l)=2,545; p--0,280). No que
concerne ao sexo, 67,4% das raparigas e 48,3"/o dos rapazes ficavam mais motivados
paru a aprendizagem da disciplina de EF com a utilízação de VJA, enquanto 31,8% das
raparigas e 36,2 dos rapazes equacionaram essa possibilidade. Apenas 6,8% das
raparigas e 75,5o/" dos rapazes discordaram com esta opçã0.
Quando se interrogou se estariam dispostos para praticar VJA na escola num espaço
disponível para o efeito durante os seus tempos livres, 36,3"/" dos participantes talvez
equacionam essa possibilidade. Por sua vez, 34,3"/" dos alunos estavam disponíveis e
29,4% estavam indisponíveis para jogar VJA (Tabela 65).
Tabela 65 
- 
Disponibilidade parc a prática de VJA na escola
Totrl Soro Mascullno Sexo Feminino
Sim 35 34,3 25 43,L 10 22,7
Talvez 37 36,3 18 31 19 43,2
0 teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado não revelou nenhuma associação
entre o sexo e a possibilidade de estarem disponíveis para praticar VJA na escola num
espaço dedicado ao efeito durante os seus tempos livres, pois os resultados não foram
estatisticamente sign ificativos (X' ( 1 ) :4, 62L ; p:0,990).
No que respeita ao sexo, 43,1"/o e 22,7"/o dos rapazes e raparigas, respetivamente,
estavam disponíveis para a prática de VJA na escola, durante os seus tempos livres, e
31% e 43,2"/" dos participantes do sexo masculino e feminino, respetivamente,
anunciaram que podiam estar disponíveis paru a prática de VJA na escola. Porém,
25,9% e 34,1% dos participantes do sexo masculino e feminino, respetivamente,
manifestaram a sua indisponibilidade para o efeito.
Quando se abordou se os alunos tinham a perceção que a prática de VJA permitia
manter um estilo de vida saudável, 42,2"/" dos alunos sem experiência revelaram uma
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perceção de estÍlo de vida saudável e 37,3"/o eventualmente admitiram essa
possibilidade ffabela 66). Por outro lado, 20,6yo destes alunos declararam que não
percecíonavam que a prática de VJA permítia manter um estilo de vida saudável.
Tabela 66 - A prática de VJA permite manter um estilo de vida saudável
Total Sexo
Masculino
Sexo Feminino Xz p v
Sim 43 42,1 21 36,2 22 50 L,952 p:0,L62 0,138
Talvez 38 37,3 28 48,3 10 22,7 6,986 p0,008* 0,262
* Significativo para um nível de significância de 0,05
Ao ser administrado o Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado para verifícar
se existia associação entre o sexo e se os alunos tinham a perceção que a prática de VJA
permitia manter um estilo de vida saudável, o resultado foi estatisticamente significativo
(x2(l):7,192; p:9,027; V:0,266). Quando se realizou o mesmo teste isoladamente
em cada uma das categorias, verificou-se diferenças estatisticamente significativas entre
os sexos, pois os rapazes consideraram que talvez a prática de VJA permitia manter um
estilo de vida saudável, em maior proporção do que as raparigas. Nas restantes
categorias não se encontraram diferenças estatisticamente sign ificativas.
Quando se perguntou aos participantes se os VJA podiam entusiasmar as pessoas
fisicamente inativas a serem mais ativas, a maioria dos alunos (55,9%) concordou com
essa possibilidade, 34,3% equacionou essa condição e apenas 9,Bo/o não concordou
(Tabela 67).
Tabela 67 - Entusiasmar as pessoas a serem fisicamente mais ativas
Total Sqo Masculino Sexo Feminino
Sim 57 55,9 28 48,2 29 65,9
Talvez 35 34,3 24 41,4 11
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O Teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado não encontrou diferenças
estatisticamente significativas entre os sexos e a possibilidade dos VJA poderem
entusíasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas (y2(1):3,388;
P:0,184).
Assim, quando se comparou o sexo, 65,9% das raparigas e 48,2% dos rapazes
concordaram que os VJA podiam entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem
maisativas, enquanto 25%dos alunosdosexofeminino e4l,4o/" dosalunosdosexo
masculino equacionaram essa possibilidade. Porém,9,to/o das raparigas e 10,3% dos
rapazes reportaram que os VJA não entusiasmavam as pessoas fisicamente inativas a
serem mais ativas.
Considerando se o uso de VJA podia substituir a prática de diversas modalidades
desportivas ffabela 68), para a maioria dos alunos os VJA não substituíam a prática de
diversas modalidades (51%) apresentando um valor muito destacado em relação às
resta ntes di mensões (24,5"/") .
Tabela 68 
- 
O uso de VJA pode substituir a prática de diversas modalidades desportivas
Tobl Sexo Masculino Sexo Feminino
Sim 25 24,5 L4 24,L 11 25
vez6 25 24,5 15 25,9 10 22,7
O teste de independência (Pearson) do Qui-Quadrado revelou que não existiu uma
associação entre o sexo e a possibilidade dos VJA poder substituir a prática de diversas
modalidades desportivas, pois os resultados não foram estatisticamente significativos (y2
(1): 0,133; p:0,936).
Em síntese, evidenciamos alguns resultados mais relevantes nesta secção, sendo de
destacar que 10% dos participantes do estudo nunca desfrutaram a prática deste tipo de
videojogos. Destes, a maioria dos rapazes (56,9%) nunca praticou VJA e 43,1% das
raparigas nunca jogou. As principais razões para os alunos nunca terem jogado VJA,
prende-se essencialmente porque eram muito caros, desinteressantes, que não tinham
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tempo ou preferiram outras formas de exercício. Todavia, no que respeita ao interesse
em jogar VJA, os participantes inexperientes reportaram que estavam interessados em
jogar se os custos dos videojogos fossem menores, se estimulassem a sua imaginação e
se proporcionassem a oportunidade de fazer coisas que não podem fazer na vida real.
Relativamente à prática de VJA no futuro, apenas L3,7% dos alunos não estariam
dispostos a jogar e 9,87" dos participantes estariam indisponíveis para participar em
atividades de VJA nas aulas de EF. Por seu turno, apenas L5,7% Índicaram que as
aulas de EF não seriam mais interessantes e mais de metade dos alunos (53,9%)
fícariam mais motivados para a aprendizagem da disciplina recorrendo aos videojogos.
No que concerne aos hábitos saudáveis, 20,6"/" dos alunos não tinham a perceção que
a prática de VJA permitia manter um estilo de vida saudável e 55,9"/o dos participantes
indícaram que os VJA podiam entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais
ativas. Por último, para a maioria dos participantes (5I%) os VJA não substitui a prática
de diversas modalidades.
Considerando o significado estatístico entre as respostas da Secção V e o sexo, recorda-
se que foram encontradas diferenças significativas na seguinte variável: perceção que a
prática de VJA permitiu manter um estilo de vida saudável.
Por outro lado, não se encontraram diferenças estatisticamente significativas nas
seguintes variáveis: motivos de nunca terem jogado VJA; interesse em jogar VJA;
disponibilidade para jogar VJA no futuro; disponibilidade para participar em atividades
de VJA nas aulas de EF; a utilização de VJA nas aulas de EF faria com que se tornassem
mais interessantes; possibilidade dos alunos ficarem mais motivados para a
aprendizagem da disciplÍna de EF; jogar VJA na escola num espaço disponível para o
efeito, durante os seus tempos livres; os VJA podem entusiasmar as pessoas fisicamente
inativas a serem mais ativas e o uso de VJA pode substituir a prátÍca de diversas
m oda I ida des desportÍvas.
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2. Apresentação dos resultadm 
- 
Fase ll
Neste subcapítulo, dedicado à apresentação e análise de resultados, far-se-á em
primeiro lugar uma descrição da linha de base de cada um dos participantes (Messi,
Ronaldo e Serena Williams), seguido da descrição das etapas e/ou acontecimentos
relevantes durante as diferentes fases de intervenção, os resultados obtidos e respetiva
análise.
2.L Messi
Durante os vários momentos de atividade e durante a avaliação o Messi apresentou-se
interessado e disponível, embora revelasse em diversos momentos, alguma preguiça e
dificuldades em concentrar-se na prática de VJA durante a realização das sessões.
lmporta relembrar que foram apresentadas as características do Messi noutra secção do
documento (cf. p117).
Considerando as variáveis dependentes do estudo, analisou-se os resultados obtidos pelo
Messi durante os períodos A e B e a sua progressão ao longo do estudo, relativamente
aos diversos indicadores: peso, perímetro da cintura, IMC e percentil, FCR e test
Ownindex. Também se observou outras variáveis do programa de intervenção (Período
B) como a FC Med, a FC Max, o tempo de permanência nas zonas de intensidade física,
número de passos, PSE, PACES e HBSC.
2.1.L Estabelecimento da linha de base
As figuras que se apresentam de seguida mostram os resultados obtidos pelo Messi
durante o primeiro período de linha de base desenrolado durante as primeiras duas
semanas. No que diz respeito ao peso (Figura 7), durante o período em que se
estabeleceu a linha de base, os valores foram muito semelhantes (75,4kg,74,3kg, e











FiguraT -Valores relativos à primeira linha de base
Quanto ao perímetro da cintura, no período em que se estabeleceu a primeira linha de











-Valores relativos à primeira linha de base
No que diz respeito ao lMC, no período em que se estabeleceu a primeira linha de base,












Valores relativos à primeira linha de base
De seguida, apresenta-se os valores respeitantes ao percentil e verifícou-se que existiu








sessâo 1 sessâo 2 sessão 3
Figura 10 
- 
Valores relativos à primeira linha de base
Relativamente à FCR, no período em que se estabeleceu a primeira linha de base, o
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Figura 1L 
- 
Valores relativos à primeira linha de base
Em relação ao resultado do Test Ownlndex, no período em que se estabeleceu a













2.L.2 Registo do progresso em cada perÍodo: análise e interpretação dos dados
De seguida, apresenta-se, analisa-se e interpreta-se os resultados obtidos pelo Messi ao
longo do estudo nos diversos indicadores. A análise visual dos gráficos de monitorização
apresenta-se com base no nível, tendência e variabilidade, efeito imedíato, sobreposição
e a consistência de padrões de dados em fases semelhantes nos diversos indicadores
(cf. p.145): peso, perímetro da cintura, IMC e percentil, FCR e test Ownindex. Além
destes indicadores, analisa-se e interpreta-se também os resultados dos questionários
relativos ao PSE, PACES e HCBH.
2.L.2.1 Peso
lmporta relembrar que o período de investigação teve a duração de oito semanas e
esteve organizado em três períodos, ou seja, um período A, composto por duas
semanas, um período B, formado por quatro semanas e novamente um período A
constituído por duas semanas. Neste sentido, a Figura 13 apresenta os resultados
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Figura 13 - Progresso do Messi ao longo do estudo
A Tabela 69 expÕe alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos resultados




Valores relativos ao Peso
Peíodo A PerÍodo B Peíodo A
Mediana 75,2 76,2
imo - 74,3 -75,4 74,6 -76,5 76-76,5
Assim, no que respeíta ao peso, não ocorreu uma diminuição do Níveldo peso do Messi
durante o período em que se implementou o plano de intervenção com recurso às
atividades de VJA (período B). Quando se concluíram as atividades de VJA no segundo
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Figura J.4 - Progresso do Messi no peso com a linha de progressão esperada
Terminada a segunda semana projetou-se a linha de progressão desejada, ligando o
desempenho médio alcançado pelo participante na linha de base ao desempenho, que
desejavelmente, o sujeito alcançaria no final do período de intervenção. Comparando a
linha de progressão esperada para o peso com os resultados obtidos pelo Messi, conclui-
se que a administração das atividades de VJA ocorrida durante o período B, não
alcançou os resultados espectáveis, ou seja, ter reduzido o seu peso em 5%2. 0s valores
do peso do Messi foram no final do período total de intervenção acrescido em média 1,3
kg, pelo que o seu desempenho neste indicador esteve sempre acima do esperado.
2 Tratando-se de um estudo de caracter exploratório e náo existindo valores de referência na literatura cientÍfica, houve
a necessidade de apresentar um valor de 5% no sentido de aferir os objetivos a alcangr (aumentar ou rduzir a "/")
de acordo com o tipo de cada indicador. Por este motivo, este valor pode surgir como uma estimativa pouco
ambiciosa, embora o estudo apreente apenas quatro semanas de intervenÉo com recurso às atividade de VJA.
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De seguida, apresenta-se na Figura 15 a linha tendencial e a linha de progressão
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Figura 15 - linha tendencial e a linha de progressão esperada
Considerandoa tendênciados resultados obtidos pelo Messi em relação ao peso, a linha
tendencial não se alterou ao longo de período de investigação, pelo que o declive da
linha tendencial foi negativo o que signíficou que os resultados obtidos pelo Messi foram
aumentando ao longo do tempo. A magnitude do declive foi baixa, o que indicou que o
aumento de peso foi relativamente gradual.
Os resultados obtidos pelo Messi apresentaram uma Variabilidade reduzida ao longo de
toda a intervenção, tendo em conta que o desvio-padrão foi inferÍor a um. Considerando
o efeito imediato, não ocorreu uma alteração substancial entre os últimos três pontos de
dados num período e os três primeiros pontos de dados da seguinte em nenhum dos
períodos, pelo que não se verificou nenhuma mudança positiva no resultado.
Relatívamente à dimensão sobreposição, manteve-se uma continuidade dos dados em
relação ao período anterior, considerando-se que não houve uma demonstração do
efeito. Por fim, a consistência dos dados entre os dois períodos A, revelou ser reduzida
pois não ocorreu um padrão similar entre os períodos.
2.L.2.2 PerÍmetro da cintura
Relativamente ao perímetro da cintura, a Figura 16 apresenta os resultados obtidos pelo


















Figura 16 - Progresso do Messi em relação ao perímetro da cintura
Seguidamente, apresenta-se alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados, ao longo dos três períodos relativamente ao perímetro da cintura (Tabela 70).
Tabela 70 
- 
Valores relativos ao PerÍmetro da cintura
Peíodo A PerÍodo B PerÍodo A
Mediana 97,5 1o2,2 103,5
MÍnimo - máximo 96 - 100 100-1 103 - 104
Considerando o perímetro da cintura, não ocorreu uma diminuição do Níveldo perímetro
da cintura do Messi, durante o período em que se implementou o plano de intervenção
com recurso às atividades de VJA (período B), verificando-se contrariamente, um
aumento dos valores do perímetro da cintura. Após o término das atividades de VJA no
segundo período A, também se observou uma continuidade dos valores.
Terminada a segunda semana do período A, projetou-se a linha de progressão desejada,
ligando o desempenho médio alcançado pelo participante na linha de base ao
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Figura 17 - Progresso do Messi no perímetro da cintura com a linha de progressão esperada
Comparando a linha de progressão esperada para o perímetro da cintura com os
resultados obtidos pelo Messi, a introdução das atividades de VJA promovidas durante o
período B, não alcançou os resultados espectáveis, ou seja ter reduzido o seu perímetro
da cintura em 5%. Aliás, os seus valores foram no final do período total de intervenção,
acrescido em média 5,7 cm, pelo que o seu desempenho neste indicador esteve
claramente abaixo do esperado. De seguida, apresenta-se na Figura 18 a linha
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Figura L8 - Linha tendencial e a linha de progressão esperada
Quanto à tendência dos resultados obtidos pelo Messi em relação ao perímetro da
cintura, a linha tendencial não se alterou ao longo de período de investigação, pelo que
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o declive da linha tendencial foi negativo significando que os resultados obtidos pelo
Messi foram aumentando ao longo do tempo contrariando a linha de progressão
esperada. A magnitude do declive foi baixa o que indicou que o aumento de peímetro
da cintura foi gradual.
0s resultados obtidos pelo Messi apresentaram uma Variabilidade relativa ao longo de
toda a intervenção, uma vez que ocorreu alguma variação dos dados sendo visível pelas
diferenças entre os números máxímos e mínimos nos diversos períodos. Tendo em conta
o efeito imediato, não se verificou uma alteração substancial entre os pontos de cada
período, pois não ocorreu um aumento claro na transição entre os diversos períodos.
Relativamenle à sobreposição, manteve-se uma continuidade dos dados em relação ao
período anterior, pelo que considerou-se que não houve uma demonstração do efeito. A
consistêncÍa dos dados entre os dois períodos A revelou ser substancialmente elevada
mas não ocorreu uma consistência nos padrões dos dados, devido à manipulação da
variável independente mas sim o oposto.
2.L.2.3 lM9Percentil
De seguida, apresenta-se os resultados obtidos pelo Messi em relação aos valores de
IMC e percentil, ao longo do período de investigação (Figuras 19 e 2ü tendo em conta
as curvas de crescimento desenvolvidas para as crianças e jovens dos 5 aos 19 anos de
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Figura 20 - Progresso do Messi em relaçáo ao percentil
A Tabela 77 apresenta alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos pelo Messi ao longo dos três períodos relativamente ao tMC e
Percentil.
Tabela 7L 
-Valores relativos ao IMC e Percentil
PerÍodo A PerÍodo B PerÍodo A
Mediana 30,9 37,2
Mínimo - Máximo 30,5 - 31 3O,7 - 3I,4 31-31
Mediana 99,8 99,8
Mínimo - Máximo 99,8 
- 
99,8 99,8 - 100 99,8 
- 
99,8
Considerando o IMC e o Percentil, não ocorreu uma diminuição do Nível de IMC e
Percentil do Messi durante o período em que se implementou o plano de intervenção
com recurso às atividades de VJA (período B), observando-se pelo contrário, um
aumento dos valores de ambos os indicadores. Também se verificou que, após o
término das atividades de VJA (segundo período A), os valores continuaram estáveis. De
seguida, projetou-se a linha de progressão desejada para o lMC, ligando o valor médio
alcançado pelo participante na linha de base, ao valor que desejavelmente, o sujeito
alcançaria no final do estudo (Figura 21). lmporta referir, que não foi estimada a taxa de
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Figura 2L - Progresso do Messi no IMC com a linha de progressão esperada
Comparando a linha de progressão esperada para o IMC com os resultados obtidos pelo
Messi, a introdução das atividades de VJA promovidas durante o período B, não
alcançou os resultados espectáveis, ou seia, ter reduzido o seu IMC em 5%. Os valores
do IMC do Messi continuaram estáveis ao longo do período de intervenção, ficando este
indicador abaixo do esperado. De seguida, a Figura 22 indica a linha tendencial e a





















Figura 22 - Linha tendencial e a linha de progressão esperada
Quanto à tendência dos resultados obtidos pelo Messi em relação ao lMC, a linha
tendencial não se alterou ao longo de período de investigação, pelo que o declive da
línha tendencial foi nulo, significando que os resultados obtidos pelo Messi
apresentaram um ligeiro aumento e que se mantiveram ao longo do tempo. A magnitude
do declive foi quase nula o que indicou que os valores do IMC foram estáveis.
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Através da análise do gráfico, verifica-se que a linha tendencial encontra-se muito acima
da linha de progressão desejada, sígnificando que através do recurso às atividades de
VJA, o Messi não atingiu os valores que se esperava para os níveis de lMC. Os
resultados obtidos pelo participante apresentaram uma pequena variabitidade ao longo
de toda a intervenção, tendo em conta que ocorreu pouca variação dos dados, sendo
visível pelas diferenças entre os números máximos e mínimos nos diversos períodos,
quer para o lMC, quer para o percentil. No que respeita ao efeito imediato, não se
verifÍcou uma alteração substancial entre os pontos de cada período uma vez que não
houve um aumento claro na transição entre os diversos períodos. Relativamente à
sobreposição, manteve-se uma continuidade dos dados em relação ao período anterior,
pelo que se considerou que não houve uma demonstração do efeito. Por fim, a
consÍstência dos dados entre os dois períodos A evidenciou um resultado similar,
embora não tenha sido devido à manipulação da variável independente.
2.1.2.4 Frequência CardÍaca de Repouso
Seguidamente apresentam-se os resultados obtidos pelo Messi em relação à FCR, ao
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Figura 23 - Progresso do Messi em rela@o à FCR
A Tabela 72 evidencia alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos




Valores relativos à FCR
Peíodo A PerÍodo B Peíodo A
Mediana 108 105 101
nimo - máximo 105 - 108 103 - 106 100 - 102
Considerando a FCR, ocorreu uma ligeira diminuição do NÍvelda FCR do Messi durante
a parte final do período em que se implementou o plano de intervenção com recurso às
atividades de VJA (período B). Também se verificou, que os valores do segundo período
A foram ligeiramente mais baixos do que os valores do primeiro período A e período B.
Neste sentido, delineou-se a linha de progressão desejada para a FCR, ligando o valor
médío alcançado pelo participante na linha de base ao valor, que desejavelmente, o
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Figra 24 - Progresso do Messi na FCR com a linha de progressão esperada
Comparando a linha de progressão esperada para a FCR com os resultados obtidos pelo
Messi, aferiu-se que a introdução das atividades de VJA promovidas durante o período
B, apenas começou a obter os resultados satisfatórios (redução de 5%) em relação à
FCR, a partir do segundo período A, indo ao encontro da linha de progressão. De
seguida, apresenta-se a linha tendencial e a linha de progressão esperadapara o Messi,
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Figura 25 - Linha tendencial e a linha de progressão esperada
Quanto à tendêncÍa dos resultados obtidos pelo Messi em relação à FCR, ocorreu um
aumento da linha tendencial para este indicador, significando que houve uma redução
da FCR. O declive da linha tendencial foi positivo, indicando que houve uma melhoria
da FCR e a magnitude do declive foi baixa, pois esse aumento surgiu de forma gradual.
A linha tendencial encontra-se ligeiramente acima da linha de progressão desejada
durante o período B. Porém, apesar da melhoria evidenciada na redução dos valores de
FCR pelo Messi na parte final do período B e no segundo período A, não ocorreu uma
progressão como era esperado.
Os resultados obtÍdos pelo Messi apresentaram uma pequena Variabitidade ao longo de
toda a intervençã0, tendo em conta que ocorreu pouca varíação dos dados, sendo visível
pelas diferenças entre os números máximos e mínimos nos diversos períodos. No que
respeíta ao efeito imediato, verificou-se uma ligeÍra alteração entre os pontos de cada
período, uma vez que houve uma redução da FCR na transição entre os diversos
períodos. Relativamenle à sobreposição, os dados não foram sobrepostos com os dados
do período anterior, pelo que se manifestou a demonstração de um efeito. Por último, a
consistência dos dados entre os dois períodos A apresentou um ligeiro desnível.
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2.L.2.5 Test Ownlndex
De seguida, apresenta-se os resultados obtidos pelo Messi em relaçáo ao resultado do
Test )wnlndexao longo do período de investigação (Figura 2d.
Test Ownlndex
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Figura 26 - Progresso do Messi em relação ao Test Ownlndex
A Tabela 73 apresenta alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos pelo Messi relativamente ao Test Ownlndex.















Período A Peíodo B Peíodo A
Mdiana 38,5 4L,5
H=
MÍnimo - máximo 38 - 39 37 - 43 4L - 43
Considerando o lesl Ownlndex, ocorreu um ligeiro aumento do NÍveldo lesÍ Ownlndex
do Messi durante o período em que se implementou o plano de intervenção com recurso
às atividades de VJA (período B). Também se verificou que os valores do segundo
período A foram ligeiramente mais elevados do que os valores do primeiro período A e
do período B. Seguidamente, projetou-se a linha de progressão desejada paÍa o Test
Ownlndex ligando o valor médio alcançado pelo participante na linha de base ao valor,




Ao comparar a linha de progressão esperada para o Test Ownlndex com os resultados
obtidos pelo Messi, verificou-se com o decorrer das atividades de VJA promovidas
durante o período B, que os valores do teste foram crescendo gradualmente, obtendo
valores mais elevados do que o aumento esperado de 5%. Seguidamente, a Figura 28
apresenta a linha tendencial e a linha de progressão esperada para o Messi no que
respeita ao Test Ownlndex.
Test Ownlndex
Relativamente à tendência dos resultados obtidos pelo Messi em relação ao Test
Ownlndex, conferiu-se que ocorreu um aumento da linha tendencial, uma vez que



















Figura 28 - Linha tendencial e a linha de progressão esperada
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positivo indicando que houve uma melhoria do Test Ownlndex e a magnitude do declive
foi baixa, pois esse aumento surgiu de forma gradual.
A linha tendencial encontra-se ligeiramente acima da linha de progressão desejada
durante o período B, pois revelou uma melhoria no desempenho do lesf Ownlndex em
relação à linha de progressão esperada.
0s resultados obtidos pelo Messi apresentaram uma ligeira Variabilidade ao longo de
toda a intervenção, particularmente durante o período B, tendo em conta que o desvio-
padrão ficou acima de 2 pontos. Quanto ao efeito imediato, apurou-se que ocorreu uma
mudança rápida entre os pontos do primeiro período A e os primeiros pontos do período
B. Uma hipótese de explicação pode ser a atividade física desenvolvida com recurso aos
VJA, embora a elevada complexidade do fenómeno e a escassez de dados recolhidos
numa linha de tempo também insuficiente, não autorizem a identificação clara deste
efeito. Relativamente à sobreposição, os dados não ficaram sobrepostos com os dados
do período anterior, pelo que se manifestou a demonstração de um efeito. Finalmente, a
consistência dos dados enlre os dois períodos A apresentou uma extensão na
consistência nos padrÕes dos dados.
2.1.3 Programa de lntervenção - Messi
Esta secção analisou outros indicadores passiveis de mensuração, decorrentes da prática
de VJA ao longo de quatro semanas (período B) de acordo com as variáveis
dependentes, motivacionais e contextuais. As variáveis dependentes analisadas, dizem
respeito à FC Med, a FC Max, tempo de permanências nas zonas de intensidade física:
Zona t (<139 bpm), na Zona 2 Í40-L59 bmp) e na Zona 3 (160 - 180 bpm), o
número de passos e os dados respeitantes à Escala de Borg.
lmporta referir, que para situar os resultados obtidos por este estudo considerou-se o
tempo de permanência nas zonas de intensidade física as atividades classificadas como:
intensidade Leve (<139 bpm), intensidade Moderada (140-159 bmp) e intensídade
Vigorosa (160 
-180 bpm), de acordo com a classificação proposta por Armstrong
(1998). Por outro lado, relembra-se que os valores apresentados pelo participante reflete
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o desempenho da atividade na sua totalídade em free play, pelo que, as transições entre
os jogos e o reínicio dos jogos podem ter causado um abrandamento da FC. As variáveis
motivacionais foram analisadas através do questionário PACES (escala de prazer de AD,
enquanto, que as variáveís contextuais foram examinadas com recurso ao questionário
HBSC (hábitos alimentares, padrão de AF e comportamentos sedentários).
2.L.3.1 Frequência CardÍaca M&ia
De seguida apresenta-se os resultados obtidos pelo Messi em relação à FC Med ao longo
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Figura 29 - Progresso do Messi em relação à FC Méd
A Tabela 74 revela alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos resultados
obtidos pelo Messi relativamente à FC Med.
Tabela 74 
-Yalores relativos à FC Med
PerÍdo B
Mediana 126,5
M 119 - 139
Considerando a FC Med, o participante obteve um valor médio de FC Med de L27,8
bpm durante o período de intervenção e apresentou um aumento gradual do Nível ao
longo do período de intervenção. Os resultados obtidos apresentaram uma elevada
Variabilidade ao longo de toda a intervenção tendo em conta que ocorreu uma variação
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dc dadoo, sendo visÍvd pd6 difaenças entre os númerc máxime e mínimc (139 -
119) e pdo desriopadrão apresattado (6,59).
2.1.3.2 Flequfuda Canf,aca líâima
Seguidamente sidenci+sê G resultados obtidoo pdo Messi enr rda@ à FC Ma,r m
longo do período de intenrenção de quatro sêTanas (perÍodo B), conforme se apresenta
Figura 30.
Figura 30 - Progresso do Messi ern rda$o à FC Ma<
A Tabda 75 sridencia alguns parâmetros estatísticc utilizados na análise dm
resultade ótidos pdo Messi, rdativamente à FC Max
Tabda 75 




Con§derando a FC Max, o participante obterre um valor médio de FC Max de 172,5
bpm durante o período de interven@ e mctrou um aumento gradual do Nívd ao longo
das quatro setnanas de interyençâo. Os resultade obtidc pdo Messi exibiram uma
derrada Variabilidde ao longo das quatro semancls de intervenção, uma vez que ocoÍreu
uma variaçâo dc ddc, sendo visívd pd6 difaenças entre os númerc máximc e
mínimc (198 
- 













2.í.3.3 Tempo de pernanàrcia nas zonas de inbnddade fi§ca
De seguida, apresenta-se os resultados obtidos pdo Messi enr rdação à percantagenr do
tempo de pratica, considerados de acordo com as diferentes zonas: Tsna 1 (< 139
bpm), Zona 2 (140 - 159 bmp) e Zma 3 (160-180 bpm), ao longo do período de
interuenção de quatro sernanas (período B), conforme se en@ntra na Figura 31.
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Figura 31 -o/o da FC nos intervalc con§derados
Nesta sequência, a Tabela 76 rwda alguns parâmetros estatísticos utilizadm na análise
dos resultados, relativamente à FC durante o tenrpo de permanârcia nas zonas de
i ntensidade físi ca consi derdas.













Mínimo- Mánimo 50-99 146
De acordo corr a percentagern de tempo enr cada uma das zonas, o participante passou
o maior paíodo em §tuação deAFL, ryidenciando uma percentagem média de85,4o/o,
abaixo do interyalo estabdecido para o estudo (< 139 bpm), pdo que peNmanecan
13,9olo do tempo total de duração da atividade dentro da zona alvo (AFM) e 0,7% do
tenrpo enr atividade flrsica de intensidade vigorosa (AF\4 NeSe sentido, durante o
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período de intervenção, o somatório do tempo de permanência dento da zona alvo como
acima da zona alvo correspondeu a L4,6"/".0s resultados apresentaram uma elevada
Variabilidade ao longo de toda a intervenção, particularmente na Zona I e Zona 2, em
virtude da variação dos dados, sendo visível pelas diferenÇas entre os números máximos
e mínimos e pelo desvio-padrão apresentado (> 14).
2.L.3.4 Número de Passos 
- 
Pedómetro
Seguidamente apresentam-se os resultados obtidos pelo Messi em relação ao número de
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tigura 32 - Progresso do Messi em relação ao número de passos
A Tabela 77 indica alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos resultados
obtidos pelo Messi, relativamente ao número de passos durante o período de
intervenção.
Tabela 77 
-Yalores relativos ao número de passos
Período B
Mediana 2538,5
Mínimo - Máximo 1255 - 3262
Considerando os valores apresentados quanto ao número de passos, o participante
obteve um valor médio de 2394 passos durante o período de intervençã0, revelando
valores inferiores, quer no primeiro ponto, quer no último de avaliação. Os resultados
exibiram uma elevada Variabilidade ao longo das quatro semanas de intervenção uma
vez que ocorreu uma varíação dos dados, sendo visível pelas diferenÇas apresentadas
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entre os números máximos e mínimos (3262 - 1255) e pelo desvio-padrão apurado
(628,9). No entanto, quando procedeu-se à conversão da contagem de passos semanal
em número médio de passos por minuto (tempo médio de sessão de 45 minutos),
contabilizou-se uma média de 50,1 passos por minuto na primeira semana,57,6
passos por minuto na segunda semana, 59,9 passos por minuto na terceira semana e
45 passos por minuto na última semana (Tabela 7B).
Tabela 78 - Média (Desvio-Padrão, dp) de Passos por Minuto
Número de passc por minuto
vJA 50,1 (31,5) 57,6 (0,9) 59,9 (5,8) 45 Q,4) 53,1 (3,6)
Face ao exposto, verificou-se que as semanas intermédias alcançaram valores
superiores, e constatou-se que na última semana, ocorreu um menor número de passos
por minuto (45) e na primeira semana ocorreu um elevado desvio-padrão (31,5).
2.1.3.5 Escala de Borg - Perceção subjetiva do esforço
De seguida, evidencia-se os resultados obtidos pelo Messi em relação ao questionário da
PSE aplicado ao longo do período de intervenção de quatro semanas (Figura 33).
Recorda-se que a escala de Borg varia numa pontuação de 6 e 20 pontos, sendo que o
número 6 deve ser usado para descrever as sensaçÕes sentidas em situação de repouso
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Figura 33 - Progresso do Messi em relação à escala de Borg
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A Tabela 79 apresenta alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos pelo Messi relativamente à PSE durante o período de intervençã0.
Tabela 79 
- 
Valores relativos à escala de Borg
Período B
Mediana 16
Mínimo - Máximo 13-19
Tendo em conta os valores apresentados quanto à escala de perceção do esforÇo, o
participante obteve um valor médio de 16,i durante o período de intervenção revelando
que a sua perceÇão do esforço foi considerada de nível intenso. lmporta referir, que
apenas numa sessão, a sua perceção do esforço correspondeu a um nível 13 (pouco
intenso), evidenciando em todas as restantes sessÕes, uma intensidade igual ou superior
a 15 (intenso, muito intenso e extremamente intenso).
Os resultados exibiram uma ligeira Variabilidade ao longo das quatro semanas de
intervenção, ocorrendo uma variação dos dados, sendo visível pelas diferenças entre os
números máximos e mínimos (19 - 13) e pelo desvio-padrão apresentado (1,95).
2.L.3.6 Escala de prazer de atividade física
A escala de prazer de atividade física modificada por Graves et al. (2010) e também
utilizada por Duncan e Dick QOID em atividade física com recurso aos VJA,
determinou o ptazer enquanto os jovens participaram nas sessões de VJA. A escala foi
constituída por cinco itens e os participantes avaliaram o grau de concordância de cada
item através de uma escala de Likert de 7 pontos (cf. p.129).
Deste modo, mostra-se os resultados obtidos pelo Messi em relação ao questionário
sobre a PACES aplicado ao longo do período de intervenção de quatro semanas (período
B). Para cada atividade e por participante, as respostas totais foram somadas de forma
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Figura 34 - Progresso do Messi em relação ao PACES
A Tabela B0 mostra alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos resultados
obtídos pelo Messi relativamente ao PACES durante o período de intervenção.
Tabela B0 
- 
Valores relativos ao PACES
Período B
Mediana 100
MÍnimo - Máximo 97,1 - 100
No que respeita aos valores apresentados quanto à percentagem do questionário PACES,
o particípante obteve uma percentagem média de 99,2% durante o período de
íntervenção, dando clara indicação que em todas as sessões de avaliação durante a
prática de VJA, foram assinaladas pelo participante como agradáveis. 0s resultados
obtidos pelo Messi revelaram uma baixa Variabilidade ao longo das quatro semanas de
intervençã0, uma vez que ocorreu uma pequena variação dos dados particularmente no
que respeita aos números máximos e mínimos (100 
- 
97,D e pelo desvio-padrão
apresentado (1,32).
248
2.1.3.7 Health Behaviour in School-Aged Children
Por fim, consideraram-se os resultados obtidos pelo Messi em relação ao questionário
adaptado - HBSC, registados por autorrelato ao longo do período de intervenção de
quatro semanas (período B). Relembra-se que o questionário abordou as questões
relacionadas com os hábitos alimentares, padrão de AF e comportamentos sedentários.
2.1.3.7.L Hábitos alimentares
Segundo a Tabela 81, evidencia-se a frequência do consumo auto reportado pelo Messi
durante a semana e fim-de-semana.
Tabela 81 - Refeiçoes efetuadas durante a semana e o fim-de-semana (%)
Nunca /Às úezes Todc m dias
Pequenoalmoço 100 0 0
Jantar 0 0 100
Pequeno-almoço 0 L2,5 87,5
Jantar 0 100
Durante a semana e relativamente ao pequeno-almoç0, nunca foi tomado nem em casa
nem na escola sendo um motivo de preocupação, especialmente por se tratar de um
aluno na sua fase inicial da adolescência. Durante o fim-de-semana, o seu
comportamento em relação ao pequeno-almoço apresentou valores completamente
opostos, pois maioritariamente das vezes (87,5%) o aluno tomou essa refeição. Na
Tabela 82, encontra-se os valores da frequência com que o Messi consumiu
determinados alimentos. Desta lista, destacam-se o leite, carne e colas ou outros
refrigerantes como consumidos mais frequentemente. Entre os alimentos menos
consumidos verifica-se os legumes e o peixe.
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Carne 0 12,5 87,5 0
O participante reportou uma frequência de consumo de fruta muito reduzida (50%),
revelou ainda que come fruta pelo menos uma vez por dia G7,5%) e pelo menos uma
vez por semana (L2,5"/o). Em relação aos legumes, trata-se de um alimento com baixo
consumo 057"). Quanto às bebidas, o Messi apresentou um elevado consumo diário de
bebídas açucaradas (expressão para designar as colas ou outros refrigerantes) com
87 ,5% e um consumo elevado de leite (100%).
A percentagem de refeiçoes que o Messi fez de hambúrgueres, cachorros e salsichas foi
considerada elevada com um valor de 62,5"/", referindo que consumiu raramente
(37,5%). Pelo menos uma vez por dia (37,5%), consumiu doces/chocolates,
apresentou um baixo consumo de peixe por semana, consumiu peixe pelo menos uma
vez por semana (72,5"/") e raramente (87 ,5"/"). Com valores muito elevados, a carne fez
parte da ementa diária mais que uma vez por dia em 87,57" dos casos e por fim, tendo
o aluno consumido sopa diariamente (62,5%).
Na Tabela 83 evidencia-se os valores da frequência dos indicadores sobre o que o Messi
tez para controlar o seu peso.
0
2so
Tabela 83 - lndicadores para controlar o peso (o/o)
mais
Não As vezes Sim
que o habitual 12,5 0 87,5
Comi menc doces e goduras L2,5 50 72,5
Bebi mais água 12,5 25 62,5
Deixei de comer algumas refei@ 50 37,5 12,5
Tomei comprimidc, chás para controlar o peso 100 0 0
Relativamente aos diversos indicadores que serviram de referência para o Messi
controlar o peso, o participante fez maís atividade física do que habitual (87,5%) pois
participou no programa de intervenção durante quatro semanas e também indicou que
não alterou (37,5"/") o seu comportamento habitual em relação ao controlo do peso,
mas revelou que em 62,5o/" dos casos, alterou ou às vezes alterava o seu
comportamento. O aluno também reportou que comeu menos doces e gorduras (50% -
12,5%) e que consumiu mais fruta e legumes (62,5"/o - L2,5"/"). No que respeita às
bebidas, o consumo de água foi elevado com 62,5% e bebeu menos refrigerantes
(62,5o/" - 12,5"/"). Quanto às refeições, em 50% dos casos não deixou de comer
algumas refeiçÕes. Por último, o Messi evidenciou quà não fez dieta sob orientação de
um profissional e não tomou comprimidos e chás para controlar o peso.
2.L.3.7.2 Padrão de Atividade F[sica
0s resultados relativos à prática de AF na última semana são apresentados na Figura
35, pois o participante respondeu que praticou AF quase todas os dias (60"/"), sendo
que, em 20o/" ê 10% dos casos, praticou AF três vezes ou mais por semana e menos de
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Figura 35 - Prática da AF na última semana (%)
Quando se questionou sobre quantas horas por semana, em média praticou AF, o tempo
despendido foi de 62,5Y" paru a prática de Vz hora ou menos por semana, seguido 25%
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Figura 36 - Tempo despendido com a prática de AF (%)
2.L.3.7.3 Comportamento sedentário
Em relação ao comportamento sedentário, questionou-se quantas horas por dia em
média, durante a semana, dispensou do seu tempo a fazer as seguintes atividades.
Nesta linha, o particípante passou L a 2 horas por dia (100%) a ver televisão ou a ver
filmes ou DVD. 0 tempo despendido a jogar jogos de vídeo foi passado em média 7 a 2
horas por dia (62,5%) e menos de uma hora (37,5"/") por dia, durante a semana
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(Figura 37). Quanto m tenrpo dedicado à internd, o aluno rderiu uma frequência diária
menc de t hora por dia (75o/o) e de 1 a 2 horm por dia (25Yo't.
Comporta mento sedentário
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Figura 37 - Ternpo despendido em compotamento sedentâio (%)
Finalmente, quando se questionou o que mtumava farer nas horas Iivres (Figura 38), o
participante apresentou uma ftequência muito denrada, durantes os seLls ternpos livres a
ler, ouvir música, gstar com os amigre, utilizar o computador, ver tdadsão e jogar jogo§
de vídeo. Aénr disso, tambérn reportou corrt um valor considerávd, a prática de uma
atividde desportiva (87,5o/o) e passear e caminhar (75o/o'1.
Presear, caminhar
Praticar uma ativillade desportiva
Ler (Uwos, Reüsta, Banda.
Ouvir Música
EsÊarcqn c amigc
Computador, naryegar na intemet
Ver televisão, jogc de vÍdeo
ISim
r Não
Wo zffi 4ú6 Wo 8096 lm%
Figura 38 - lndicadores sobre o ternpo de lzer (%)
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2.2 Rmaldo
Durante os vários momentos de atividade e durante a avalia@ o Ronaldo rsrelou uma
grande disponibilidade durante todo o programa, manifestando um enrpenho e
dedicação ern todas as sessões efduadas. lmporta rdernbrar que as características do
Ronaldo encontram-se mencionadas noutra secção do documento (cf. p117\
Con§derando as variávds dçendentes do estudo, seguidamente analis+se og
resultados obtidos pdo Ronaldo durante os períodos A e B e a sua progressão ao longo
do estudo, relativamente aos diversos indidores: peso, perímdro da cintura, IMC e
percentil, FCR e te§ Ownindex. Tambán se verificou outras variáveis do programa de
intenren@ (Período B) como a FC Med, a FC Max, o tenrpo de permanência nas zon€ts
de intensidade física, número de passos, PSE PACES e HBSC.
2.2.1 Btabdecimenb da linha de ba$
O conjunto das figuras que se apresentam de seguida sridencia os resultados obtidos
pelo Ronaldo durante o primdro período de linha de base desenvolvido nas primeiras
duas sernanas. No que diz respeito ao peso (Figura 39), durante o paíodo em que se
estabeleceu a linha de base, os valores foram muito idârticos (98k9, 98,8k9, e 97kg),








sessão 1 sessão 2 sessão 3
Figura 39 
-Valoes rdativos à primeira linha de bme
Quanto ao perímdro da cintura, no período er que se estabdecan a primdra linha de
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Figura 40 
-Valores relativos à primeira linha de base
No que diz respeito ao lMC, no período em que se estabeleceu a primeira linha de base
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Figura 41 
-Valores relativos à primeira linha de base
De seguida, apresenta-se os valores respeitantes ao percentil e verificou-se que existiu







sessâo 1 sessão 2 s*ssão 3
Figura 42 
- 
Valores relativos à primeira linha de base
Relativamente à FCR, no período em que se estabeleceu a primeira linha de base o
Ronaldo obteve valores muito próximos nas sessões de avaliaçã0, embora tenha











-Valores relativos à primeira linha de base
Em relaÇão ao resultado do Test Ownlndex, no período em que se estabeleceu a









-Valores relativos à primeira linha de base
2.2.2 Registo do progresso em cada período: análise e interpretação dos dados
De seguida, apresenta-se, analisa-se e interpreta-se os resultados obtidos pelo Ronaldo
ao longo do estudo nos diversos indicadores. A análise visual dos gráficos de
monitorização apresenta-se com base no nível, tendência e variabilidade, efeito
imediato, sobreposição e a consistência de padrÕes de dados em fases semelhantes nos
diversos indicadores (cf. p145): peSo, perímetro da cintura, IMC e percentil, FCR e /esÍ
Ownindex. Além destes indicadores, também analisa-se e interpreta-se os resultados dos
questionários relativos ao PSE, PACES e HBSC.
2.2.2.1 Peso
A Figura 45 apresenta os resultados obtidos pelo Ronaldo em relação ao peso ao longo
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Figura 45 - Progresso ao longo do estudo em relação ao peso
De seguida, apresenta-se alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos pelo Ronaldo relativamente ao peso (Tabela 84).
Tabela 84 
- 
Valores relativos ao Peso
Período A Período B Período A
Mediana 9B 94,6 94
Mínimo - Máximo 97 - 98,8 94-97 94-94
Perante os resultados, ocorreu uma diminuição do Níveldo peso do Ronaldo durante o
período em que se implementou o plano de intervenção (período B), face aos valores
médios do período A (Figura 46). Quando se finalizou as atividades de VJA no segundo















Figura 46 - Progresso do Ronaldo no peso com a linha de progressão esperada
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Terminada a segunda semana, projetou-se a linha de progressão desejada ligando o
desempenho médio alcançado pelo participante na linha de base ao desempenho, que
desejavelmente, o sujeito alcançaria no final do período de intervenção. Comparando a
linha de progressão esperada para o peso com os resultados obtidos e, embora a
intervenção ocorrida durante o período B não tenha alcançado os resultados desejáveis,
ou seja, ter reduzido o seu peso em 5%, verificou-se uma diminuição gradual do peso
do participante ao longo do período B. De seguida, apresenta-se na Figura 47 a linha
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Figura 47 - linha tendencial e a linha de progressão esperada
Considerando a tendênciados resultados em relação ao peso, houve uma redução deste
indicador ao longo do período B, pelo que o declive da línha tendencial foi positivo em
virtude da diminuição de peso ao longo do tempo. A magnitude do declive foi baixa o
que indicou que essa redução foi gradual.
0s resultados obtidos pelo Ronaldo apresentaram uma Variabilidade razoável,
designadamente durante o período de intervenção, visto que os resultados encontram-se
próximo da linha de progressão esperada. Considerando o efeito imediato, ocorreu uma
variação substancial entre os últimos três pontos de dados do período A e os três
primeiros pontos de dados do período seguinte, verificando-se uma ligeira mudança
positiva no resultado.
Relativamente à dimensão sobreposição, manteve-se uma descontinuidade dos dados
em relação ao período anterior, considerando-se que ocorreu uma demonstração do
2s8
efeito. Finalmente, a consistência dos dados entre os dois períodos A apresentou-se
elevada, pois não ocorreu um padrão similar entre os períodos.
2.2.2.2 Perímetro da cintura
Quanto ao Perímetro da cintura, a Figura 48 apresenta os resultados obtidos pelo
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Figura 48 - Progresso do Ronaldo em relação ao perímetro da cintura
Na Tabela 85 mostra-se alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos relativamente ao perímetro da cintura.
Tabela 85 
- 








Período A Período B Período A
Mediana 108 t05,2 to2
Mínimo - Máximo 107,5 - 110 103 - 106,5 I02 - I02
Considerando o perímetro da cintura, verificou-se que ocorreu uma diminuíção do Nívet
do perímetro da cintura do Ronaldo durante o período de intervenÇão (período B) face ao
primeiro período A, sendo também visível período após período, um decréscimo do
perímetro da cintura. Terminada a segunda semana, projetou-se a linha de progressão
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desejada, ligando o desempenho médio alcançado pelo participante na linha de base ao
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Figura 49 - Progresso no perímetro da cintura com a linha de progressão esperada
Relacionando a linha de progressão esperada para o perímetro da cintura com os
resultados alcançlados, a introdução das atividades de VJA promovidas durante o
período B alcançou os resultados espectáveis, ou seja, reduziu o seu perímetro da
cintura em 5%. De seguida, evidencia-se a linha tendencial e a linha de progressão
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Figura 50 - Linha tendencial e a linha de progressão esperada
Relativamenle à tendência dos resultados obtidos pelo Ronaldo, ocorreu uma redução do
perímetro da cintura ao longo de período de investigação, pelo que o declive da linha





decrescendo ao longo do tempo. A magnitude do declive foi razoável, revelando-se que a
redução do perímetro da cintura foi gradual. Os resultados obtidos pelo Ronaldo
apresentaram uma variabilidade relativa ao longo dos dois primeiros períodos uma vez
que ocorreu alguma variação dos dados, sendo visível pelas diferenças entre os números
máximos e mínimos, designadamente no período de intervenção. Tendo em conta o
efeito imediato, verificou-se uma alteração substancial entre os pontos de cada período,
em virtude de uma redução de valores entre os dois primeiros períodos. De acordo com
a dimensão sobreposição, manteve-se uma descontinuidade dos dados em relação ao
período anterior, pelo que considerou-se que ocorreu uma demonstração do efeito. Por
último, a consistência dos dados entre os dois períodos A apresentou-se elevada, pois
não ocorreu um padrão similar entre os períodos.
2.2.2.3 IMC/Percentil
Nesta sequência, evidencia-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relação aos
valores de IMC e percentil ao longo do período de investigação (Figura 51 e 52), de
acordo com as curvas de crescimento desenvolvidas para crianças e jovens dos 5 aos
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Figura 51 - Progresso do Ronaldo em relaçáo ao IMC
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Figura 52 - Progresso do Ronaldo em relação ao percentil
De seguida apresenta-se alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos pelo Ronaldo relativamente ao IMC e Percentil (Tabela 86).
Tabela 86 
-Valores relativos ao IMC e Percentil
Período A Período B Peíodo A
Mediana 32,4 30,9 30,7
Mínimo - Máximo 32 - 32,6 30,7 - 32 30,7 
- 
30,7
Mediana 99,8 99,6 99,6







Considerando o IMC e o Percentil, observou-se uma diminuição do Nível de IMC e
Percentíl do Ronaldo durante o período em que se implementou o plano de intervenção
com recurso às atividades de VJA (período B). Também se apurou, que após o término
das atividades de VJA, os valores continuaram estáveis.
Seguidamente delineou-se a linha de progressão desejada para o IMC ligando o valor
médio alcançado pelo participante na linha de base, ao valor que desejavelmente o
sujeito alcançaria no final do estudo (Figura 53). lmporta referir, que não foi estimada a
taxa de percentil, pois trata-se de uma curva de crescimento que relaciona o lMC, o
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Figura 53 - Progresso do Ronaldo no lMC, com a linha de progressão esperada
Comparando a linha de progressão esperada para o IMC com os resultados obtidos pelo
Ronaldo, a introdução das atividades de VJA promovidas durante o período B obteve os
resultados desejáveis, ou seja, reduziu o seu IMC em 5%. Os valores do IMC do
Ronaldo foram decrescendo ao longo do período de intervenção, pelo que o
comportamento deste indicador revelou-se dentro do esperado. Nesta sequência, a

















Figura 54 - Linha tendenciale a linha de progressão esperada no que respeita ao IMC
Quanto à tendência dos resultados obtidos em relação ao lMC, a linha tendencíal
alterou-se de forma positiva ao longo de período de investigaÇão, pelo que o declive da
linha tendencial também foi positivo, significando que os valores apresentaram um
decréscimo de lMC. A magnitude do declive foi baixa o que indicou que essa redução foi
gradual.A linha tendencial ficou muito semelhante à linha de progressão desejada
signifícando que o participante alcançou os valores que era esperado para o lMC. Os
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resultados apresentaram uma razoável Variabilidade ao longo da intervenção,
verificando-se uma variação dos dados, sendo visível pelas diferenças entre os números
máximos e mínimos no período B, quer para o lMC, quer para o percentil. No que
respeita ao efeito imediato, não se verificou uma alteração substancial entre os pontos
de cada período, uma vez que não houve um aumento claro na transição entre os
diversos períodos. Relativamente à sobreposição, manteve-se uma continuidade dos
dados em relação ao período anterior, pelo que consideramos que não houve uma
demonstração do efeito. Finalmente, a consistência dos dados entre os dois períodos A,
evidenciou um resultado distinto, provavelmente, devido à manipulação da varíável
independente.
2.2.2.4 Frequência Cardíaca de Repouso
Seguidamente apresentam-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relação à FCR ao
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Figura 55 - Progresso do Ronaldo em relação ao FCR
A Tabela 87 destaca alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos resultados
obtidos pelo Ronaldo relativamente à FCR.
Tabela 87 
- 
Valores relativos à FCR
Período A Período B Período A




Considerando a FCR, os valores de Nívelda FCR continuaram constantes ao longo de
toda a intervenção em todos os períodos. De seguida, projetou-se a linha de progressão
desejada para a FCR ligando o valor médio alcançado pelo participante na linha de













§1 §2 53 54 55 56 §7 S8 §9 S10 511 S12 §13
*
7{A.-§
72- f 7L\ a4
"&"-.W !*\znf\dy-
Figura 56 - Progresso do Ronaldo na FCR com a linha de progressáo esperada
Comparando a linha de progressão esperada para a FCR com os resultados obtidos pelo
Ronaldo, as atividades de VJA realizadas durante o período B não alcançaram os
resultados satisfatórios (redução de 5%) em relação à FCR, a partir do segundo período
A. De seguida, apresenta-se a linha tendencial e a linha de progressão esperada no que


















Figura 57 - Linha tendencial e a linha de progressão esperada
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Respeitante à tendência dos resultados obtidos pelo Ronaldo em relação à FCR, ocorreu
um decréscimo muito ténue da linha tendencial para este indicador, significando um
valor quase constante do nível da FCR ao longo do estudo. O declive da linha tendencial
foi muito reduzido pois não variou ao longo do tempo e a magnitude do declive foi muito
baixa. A linha tendencial encontra-se acima da linha de progressão desejada durante o
período B, pelo que não ocorreu uma progressão como era esperado. A variabitidade dos
resultados obtidos pelo Ronaldo manteve-se elevada ao longo de toda a investigação,
uma vez que ocorreu variação dos dados, sendo visível pelas diferenças entre os
números máximos e mínimos nos diversos períodos.
No que respeita ao efeito imediato, verificou-se uma ligeira alteração entre os pontos do
período A e o período B, em virtude da redução da FCR na transição entre estes
períodos. Relativamente à sobreposÍção, os dados foram sobrepostos com os dados do
período anterior, pelo que não se manifestou a demonstração de um efeito. Por fim,
verificou-se que a consistência dos dados entre os doís períodos A foi robusta.
2.2.2.5 Test Ownlndex
De seguida, evidencia-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relação ao resultado do
Test Ownlndex ao longo do período de investigação (Figura 5B).
Test Ownlndex
Figura 58 - Progresso do Ronaldo em relação ao Test Ownlndex
A fabela BB apresenta alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos













Valores relativos ao Test Ownlndex
PerÍodo A Período B Período A
Mediana 40 42 44,5
Mínimo - Máximo 39-40 40-44 44-45
Considerando o lesÍ Ownlndex, ocorreu um aumento do Nível do Test Ownlndex do
Ronaldo durante o período em que se implementou o plano de intervenção com recurso
às atividades de VJA (período B). Também se verificou que os valores do segundo
período A foram ligeiramente mais elevados do que os valores do primeíro período A e
do período B. Seguidamente, projetou-se a linha de progressão desejada para o Test
Ownlndex ligando o valor médio alcançado pelo participante na linha de base ao valor,
que desejavelmente o sujeito alcançaria no final do estudo (Figura 59).
Test Ownlndex
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Figura 59 - Progresso do Ronaldo no Test Ownlndexcom a linha de progressão esperada
Quando comparou-se a linha de progressão esperada para o Test Ownlndex com os
resultados obtidos pelo Ronaldo, e com o decorrer do momento de intervenção durante o
período B, os valores do teste foram crescendo gradualmente, obtendo valores mais
elevados do que o aumento esperado pela linha de progressã0.
Nesta sequência, a Figura 60 apresenta a linha tendencial e a linha de progressão
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Figura 60 - Linha tendencial e a linha de progressão esperada
No que concerne à tendência dos resultados obtidos pelo Ronaldo em relação ao Test
Ownlndex, encontrou-se um aumento da linha tendencial, revelando também um
acréscimo dos valores do Test Ownlndex. O declive da linha tendencial foi positivo,
indicando que houve uma melhoria do Test Ownlndex e a magnitude do declive foi
baixa, pois esse aumento surgiu de forma gradual. A linha tendencial ficou muito
idêntica à linha de progressão desejada durante o período B, pois apresentou-se uma
melhoria no desempenho do Test Ownlndex como o esperado.
Os valores obtidos pelo Ronaldo exibiram uma ligeira Variabilidade ao longo de toda a
intervenção, nomeadamente durante o período B em virtude da diferença entre o valor
máximo e mínimo. Considerando o efeito imediato, apurou-se que ocorreu uma
mudança rápida entre os pontos do primeiro período A e os primeiros pontos do período
B, provavelmente devido à manipulação da variável independente. Relativamente à
sobreposição, os dados não foram sobrepostos com os dados do período anterior, pelo
que se manifestou a demonstração de um efeito. Finalmente, a consistência dos dados
entre os dois períodos A apresentaram valores muito distantes.
2.2.3 Programa de lntervenção - Ronaldo
Nesta secção analisou-se outros indicadores passiveis de mensuração, decorrentes da
prática de VJA ao longo de quatro semanas (período B) de acordo com as variáveis
dependentes, motivacionaís e contextuais.
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As variáveis dependentes analisadas, dizem respeito à FC Med, a FC Max, tempo de
permanências nas zonas de intensidade física: Zona L (< 139 bpm), na Zona 2 (l4O-
159 bmp) e na Zona 3 (160 
- 
180 bpm), o número de passos, e os dados respeitantes
ao questionário da Escala de Borg. lmporta referir, que considerou-se o tempo de
permanência nas zonas de intensidade física as atividades classificadas coÍTto:
intensidade Leve (<139 bpm), intensidade Moderada (140-159 bmp) e intensidade
Vigorosa (160 
-180 bpm), de acordo com a classificação proposta por Armstrong
(1998).
Por outro lado, convêm relembrar que os valores apresentados pelo particípante refletiu
o desempenho da atividade na sua totalidade em free play, pelo que as transições entre
os jogos e o reinicio dos jogos podem ter causado um abrandamento da FC. As variáveis
motivacionais foram analisadas através do questionário PACES, enquanto, que as
variáveis contextuaís foram examinadas com recurso ao questionário HBSC (hábitos
alimentares, padrão de AF e comportamentos sedentários).
2.2.3.1 Frequência Cardíaca Média
De seguida, exibe-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relação à FC Med, ao longo
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Figura 61 - Progresso do Ronaldo em relação à FC Med
A fabela 89 apresenta alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos




Valores relativos à FC Med
PerÍodo B
Mediana 103
Mínimo - Máximo 95 - tL7
De acordo com este indicador, o participante obteve um valor médio de FC Med de 105
bpm durante o período de intervenção e um evidenciou um Nívelconstante dos valores
durante o período de intervenção. De facto, os valores obtidos pelo Ronaldo
apresentaram uma elevada Variabilidade ao longo de toda a intervenção, tendo em conta
que ocorreu uma variação dos dados, sendo visível pelas diferenças entre os números
máxímos e mínimos Ol7 
- 
95) e pelo desvio-padrão apresentado (8,15).
2.2.3.2 Frequência Cardíaca Máxima
Seguidamente, evidencia-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relação à FC Max,
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Figura 62 - Progresso do Ronaldo em relação à FC Max
Nesta linha, a Tabela 90 apresenta alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise
dos resultados obtidos pelo Ronaldo relativamente à FC Max.
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Tabda 90 
-\âloes rdativc à FC Ma<
Pedodo B
Mettam 161
MÍnlmo- ilárirno 153 - 170
Con§derando a FC Mat o participante obteve um valor médio de FC Ma< de 161 bpm
durante o período de intenrenção e apresentou um ligdro aumento de Nívd durante as
atividades de VJA Os resultados obtidos exibiram uma razoávd Variúilidde rc longo
das quatro semanas de interuen@, uma vez que o@ÍTeu uma variação dos dados
sendo visÍvd pdas difeenças entre os números máxime e mínimos (170 - 153) e pdo
desriepadrão apresentado (5, 8).
2.2.3.3 Tenrpo de pernanênda naszüEs de inên{dade ldca
De seguida, mostr+se c resr.rltados obtidos pdo Ronaldo enr rdação à percentagem do
tempo de práica, con§derados de acordo com as diferentes zon6: Tsna 1 (< 139
bpm), Zcrra2 (140 - 159 bmp) e Zona 3 (160-180 bpm), ao longo do período de
intenrenção de quatro semanas (Figura 63).
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Figur:a 63 - Pro$esso do Ronaldo em rd@o à% daFÇ
Nesta sequência, a Tabda 91 evidencia alguns parâmdros estatísticos utilizados na
análise dos resultados rdativamente à FC no tempo de permanàcia nas zonas de
i nten§ dade fisi ca con§ deradas.
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Itllediana 96 3,5 0
Mínimo- Máxirp 80-99 1 -20 0-1
De amrdo com a percentagEm de tempo ern cada uma das zonas, verificou-se que o
participante passou o maior período ern AFL (94,4o/o), seguido no peíodo de AFM, ou
s§a, dentro da peentagem de tempo na zona alvo de apenas 5,2a/o do ternpo de
práica. Tambán, se encontrou uma pequena percentagem de ternpo (0,4o/o) em
período de AFV. Durante o período de intenrenção, o sornatório do tempo de estada
dento da zona alvo como acima dazona alvo foi igual a 5,6%.
Os resultados apresentaram uma moderada Variabilidade ao longo de toda a
interveniao, particularmente na Zona 1 e Zan 2, üít virtude da variação dos dados,
sendo visívd pdas diferenças entre os números máxime e mínimos e pelo desvio
padrão apresentado (> 6).
2.2.3.4 Núrnerc de Pas 
- 
Pedúneüo
Neste @ntexto, apresenta-se 6 resultados obtidos pdo Ronaldo em rdação ao número
de passos registados, ao longo do período de intenren@ de quatro seranas (Figura
64).
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Figura 64 - Progresso do Ronaldo ern rdaSo ao número de pmsc
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A Tabela 92 indica alguns parâmetros estatísticos utilízados na análise dos resultados,
relativamente ao número de passos durante o período de intervenção.
Tabela 92 
- 
Valores relativos ao número de passos
PerÍodo B
Mdiana 2395
MÍnimo - Máximo 1811 - 3700
Considerando os valores apresentados quanto ao número de passos, o participante
obteve um valor médio de 2539 passos durante o período de intervenção e revelou um
aumento gradual do Nívelao longo do período de intervençã0. Estes resultados exibiram
uma elevada Variabilidade ao longo das quatro semanas de intervenção em virtude de
uma grande variação dos dados, sendo visível pelas diferenças entre os números
máximos e mínimos (3700 - 1811) e pelo desvio-padrão apresentado (679,98).
Todavia, quando procedeu-se à conversão da contagem de passos semanal em número
médio de passos por minuto (tempo médio de sessão de 45 minutos), contabilizou-se
uma média de 40,8 passos por minuto na primeira semana, 67,8 passos por minuto na
segunda semana, 65,8 passos por minuto na terceira semana e 51 passos por minuto
na última semana (Tabela 93).
Tabela 93 - Média (dp) de Passos por Minuto
Número de passc por minub
vJA 40,8 (0,8) 67,8 (20,2) 65,8 (14,1) 5L (2,4) 56,3 (7,2)
Neste contexto, as semanas intermédias alcançaram valores superiores e constatou-se
que na primeira semana ocorreu o menor número de passos por minuto (40,8). lmporta
realçar, que durante a segunda e terceira semana, o desvio-padrão foi mais elevado dos
que as restantes semanas.
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2.2.3.5 Escala de Borg - PerceSo subjetiva do esforço
Seguidamente apresenta-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relação ao
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Figura 65 - Progresso do Ronaldo em relação à Escala de Borg
A Tabela 94 revela alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos resultados
obtidos pelo Ronaldo relativamente à PSE durante o período de intervenção.
Tabela 94 
- 
Valores relativos à escala de Borg
PerÍodo B
Mediana 15,5
tmo - mo L3-17
Considerando os valores apresentados relativos à escala de perceção do esforço, o
participante obteve um valor médio de 15,6 durante o período de intervenção,
caracterizando a perceção do esforço a um nível de intenso. Apenas na última sessão, a
sua perceção do esforço correspondeu a um nível 13 (pouco intenso), evidenciando em
todas as restantes sessÕes uma intensidade igual ou superior a 15 (intenso e muito
intenso). No que respeita ao Nível, encontrou-se um ligeiro e gradual redução dos
valores ao longo deste período. 0s resultados obtidos exibiram uma ligeira Variabilidade
ao longo do período de intervenção, uma vez que ocorreu uma pequena variação dos
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dados, sendo visível pelas diferenças entre os números máximos e mínimos 07 - 13) e
pelo desvio-padrão apresentado (1,40).
2.2.3.6 Bcala de prazer de atividade fÍsica
Neste âmbito, aborda-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relação ao questionário
sobre a PACES aplicado ao longo do período de intervenção de quatro semanas (período
B). Para cada atividade e por participante, as respostas totais foram somadas,
resultando numa pontuação com variação entre 5 a 35 pontos, calculando-se depois a
pontuação em percentagem (Figura 66).
PACES
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Figura 66 - Progresso do Ronaldo em relação ao PACES
A Tabela 95 apresenta alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos








MÍnimo - Máximo 77,L4 - LOO
Relativamente aos valores apresentados quanto à percentagem do questionário PACES,
apurou-se uma percentagem média de 96,4o/" de satisfação durante o período de
intervenção. 
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No que respeita ao Nível, ocorreu um aumento de valores a partir das primeiras sessões
mantendo-se uma linha estável até ao final do período de intervençao. Os resultados
obtidos pelo Ronaldo revelaram uma relativa Variabitidadeao longo das quatro semanas
de intervenção, uma vez, que ocorreu uma variação dos dados particularmente no que
respeíta aos números máximos e mínimos (100 
- 
77,74) e pelo desvio-padrão
apresentado (8,04). Esta variação ocorreu apenas nas primeiras duas sessões de
avaliação, pois nas restantes sessões a variabilidade foi nula.
2.2.3.7 Health Behaviour in School-Aged Children
Por último, considerou-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relação ao questionário
adaptado - HBSC, registados por autorrelato ao longo do período de intervenção de
quatro semanas (período B). lnteressa relembrar, que este questionário abordou as
questões relacionadas com os hábitos alimentares, padrão de AF e comportamentos
sedentários.
2.2.3.7.1 Hábitosalimentares
A frequência do consumo auto reportado pelo Ronaldo durante a semana e fim-de-
semana apresenta-se na Tabela 96.














Relativamente ao pequeno-almoç0, maioritariamente o aluno tomou esta refeição
durante a semana e durante o fim-de-semana e o seu comportamento em relação ao
pequeno-almoço foi idêntico, pois foi um hábito a existência desta refeição em sua casa.
Seguidamente observou-se a frequência do consumo de determinados alimentos. Da
lista, destacam-se a fruta, legumes, o leite, carne, peixe e sopa como consumidos mais
frequentemente. Entre os alimentos menos consumidos encontrou-se as colas ou outros
refrigerantes, hambúrgueres, cachorros e salsichas e doces ou chocolates ffabela 97).
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De acordo com os dados, este participante reportou uma frequência de consumo de fruta
muito elevada por dia, pois comeu pelo menos uma vez por dia (50%) e mais que uma
vez por dia (50%). Em relação aos legumes, consumiu com muita regularidade pelo
menos uma vez por dia (62,5%) e mais que uma vez por dia (25"/"). Com um valor
mais reduzido, o aluno comeu legumes pelo menos uma vez por semana (L2,5"/").
No que respeita às bebidas, o Ronaldo raramente apresentou um consumo diário de
bebidas açucaradas (expressão para designar as colas ou outros refrigerantes) com 75%
e revelou um consumo elevado de leite por dia 057ô. Por seu turno, raramente







apenas o consumo (12,5"/") deste tipo de alimento pelo menos uma vez por dia, o
mesmo sucedendo com os doces/chocolates.
O participante reportou valores idênticos de consumo quer para a carne, quer para o
peixe, dando conta que consumiu pelo menos uma vez por dia. Por sua vez, consumiu
sopa diariamente mais que uma vez (75"/"), revelando-se um bom indicador. Neste
sentido, encontra-se a frequência sobre alguns indicadores com que o Ronaldo fez para
controlar o seu peso fiabela 98).
Tabela 98 - lndicadores para controlar o peso (%)
Não As Sim
veze§;
Fiz mais atividade fÍsica do que o 0 0 100
Comi menos doce e gorduras 0 12,5 87,5
Bebi mais água 0 t2,5 87,5
Deixei de comer algumas refeições
Tomei comprimidc, para controlar o p6o 100
87,5 0 12,5
00
Considerando os diversos indicadores que serviram de referência para controlar o peso, o
participante praticou mais AF do que habitual (100%) pois partícipou no programa de
intervenção durante quatro semanas e continuou a realizar as suas atividades pontuais
de caminhada. Por outro lado, deu indicação que não alterou (62,5%) o seu
comportamento habitual em relação ao controlo do peso, mas em 37,5o/" dos casos,
alterou o seu comportamento. O aluno também comeu menos doces e gorduras
(87,5%) e comeu mais fruta e legumes (100%). No que respeita às bebidas, aumentou
o consumo de água (87,5%) e bebeu menos refrigerantes (87,5%). Quanto às
refeições, indicou que em 87,5% dos casos não deixou de comer algumas refeiçÕes e
por fim, evidenciou que fez dieta sob orientação de um profissional (87,5%) e não
tomou comprimidos e chás para controlar o peso.
278
2.2.3.7.2 Faúâo de alividade úCca
G valores rdativc à prática de AF na úlüma seÍnana encontram-se na Figura 67, tendo
sido praticado atiüdde flsica três vezes ou mais por semana (50o/o) e menc de trê



















Figura 67 - Prática da AF na última snana (%)
Ao ser questionado sobre quantas horas por semana ern média praticou dividade fÍsica,
o tanpo despsrdido foi de 62,50/o para a prática de 1 a 3 horas por serana, de 25o/o
para a prática de Tz hora ou mene por semana, seguido 12,5o/o para a prática de 4
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Figum 68 - Tempo dryrdido com a prática de dividade fÍsica (%)
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2.2.3.7.3 Cornporbnwbsemfuio
En rdação m conportammto sedentário, intenogou-se quantm hora pu dia em média
durante a ssnana, dispasou do sq.r tenrpo aÍazs aseguintes atividdes (Figura 69) e
verificou-se que passou 1 a2 (87,5%) e 3 a4 ('12,50/o) horm por dia a ver tdwisâo ou
a vs filmes ou D\lD. Otanpo despendido a jogar jogc de vÍdeo, foi psado em média
1 a2 horm por dia (75Yo) e 3 a 4 horas por dia (25Yo). O tenpo dedicado à internd,
tweumafrequàtciadiáriade 1 a2 horm (75Yo) pordiae3 a4 horaspordia (25Vo).
Comportamento sedentárlo





Nenhuma Menos de t hora 1 a2 horas 3a4horas Mab de5 horas
Figura 69 - Tunpo despendido em comportamento sedmtâio por dia (%)
Por fim, quando se intarogou sobre o que codumava faa nas horm liwes, verificou-se
uma ftequàcia muito devada (100%) durante o8 setrs tenpc livres a ls, cuvir
música, edar com e amigc, utilizar o onrputador, vetr tdwis e jogar jogc de vídeo,
praticar uma atividade desportiva, passar e caminhar (Figura 70).
Passear, eminhar
Praticar uma atMdade desportiva
Ler ([iwos, Revistas, Banda desenhada
Ouúr Músie
Estar com os amips
Computador, naveger na internet
Ver tehvisãq jogos de üdeo
rsim
EMIo
@/o 2ú/o 4Wo 6Vo Wo tú/o
Figura 70 - lndicdores sobre o tsnpo de lazer (%)
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2.3 Serena William
Durante os vários momentos de atividade e durante a avaliaçã0, a Serena apresentou-se
disponível e motivada paru a prática de VJA, sendo efetuados sete momentos de
avaliação no período B e não oito como os restantes participantes, uma vez que a aluna
faltou a uma sessão por motivos familiares. Relembra-se que se encontra mencionada
as características da Serena noutra secção do documento (cf. p117).
Considerando as variáveis dependentes do estudo, analisou-se os resultados obtidos pela
Serena durante os períodos A e B e a sua progressão ao longo do estudo relativamente
aos diversos indicadores: peso, perímetro da cintura, IMC e percentil, FCR e test
Ownindex. Também se observou outras variáveis do programa de intervenção (Período
B) como a FC Med, a FC Max, o tempo de permanência nas zonas de intensidade física,
número de passos, PSE, PACES e o HBSC.
2.3.L Estabelecimento da linha de base
Os gráficos que evidencia-se de seguida mostram os resultados obtidos pela Serena
durante o primeiro período de linha de base que se desenrolou durante as duas
primeiras semanas. Relativamente ao peso, durante o período em que se estabeleceu a
linha de base, os valores foram muito idênticos (7L,9kg,72kg, e 71,5kg), verificando-se









FiguraTl -Valores relativos à primeira linha de base
Tendo em conta o perímetro da cintura no período em que se estabeleceu a primeira









FiguraT2 -Valores relativos à primeira linha de base
Considerando o lMC, no período em que se estabeleceu a primeira linha de base, a







sessâo 1 sessão2 sessão3
FiguraT3 
-Valores relativos à primeira linha de base
Seguidamente, no que respeita aos valores do percentil, verificou-se também um
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Figura 74 - Valores relativos à primeira linha de base
Considerando a FCR, no período em que se estabeleceu a primeira linha de base, a










FiguraTS -Valores relativos à primeira linha de base
Em relação ao resultado do Test Ownlndex, no período em que se estabeleceu a











Figura 76 - Valores relativos à primeira linha de base
2.3.2 Rqisto do progreso em cada perÍodo: análise e interpreta$o dos dados
Nesta secção, apresenta-se, analisa-se e interpreta-se os resultados obtidos pela Serena
ao longo do estudo nos diversos indicadores. A análise visual dos gráficos de
monitorização apresenta-se com base no nível, tendência e variabilidade, efeito
imediato, sobreposição e a consistência de padrões de dados em fases semelhantes nos
diversos indicadores (cf. p145): peso, perímetro da cintura, IMC e percentil, FCR e ÍesÍ
Ownindex. Além destes indicadores, também analisa-se e interpreta-se os resultados dos
questionários relativos ao PSE, PACES e HBSC.
2.3.2.L Peso
Seguidamente, a Figura 77 apresenta os resultados obtidos pela Serena em relação ao

















Figura 77 - Progresso da Serena em relação ao peso
Nesta linha, considera-se alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos pela Serena relativamente ao peso (Tabela 99).
Tabela 99 - Valores relativos ao peso
PerÍodo A PerÍodo B PerÍodo A
Mediana 77,9 69,5
M - Máximo 71,5 -72 69 -7L,3 69-70
Relativamente ao peso, ocorreu uma ligeira diminuição do Nível do peso durante o
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Figura 78 - Progresso da Serena no peso com a linha de progressão esperada
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Terminada a segunda semana, projetou-se a linha de progressão desejada ligando o
desempenho médio alcançado pela participante na linha de base ao desempenho, que
desejavelmente alcançaria no fínal do período de intervençã0. Comparando a linha de
progressão esperada para o peso com os resultados obtidos, a administração das
atividades de VJA ocorrida durante o período B alcançou parcialmente os resultados
espectáveis, ou seja, ter reduzido o seu peso em 5%. Neste sentido, durante a maior
parte do período B, o desempenho da participante situou-se dentro da linha de
progressão estimada, observando-se apenas, no final deste período, um ligeiro
acréscimo dos valores do desempenho da aluna. Seguidamente, a Figura 79 apresenta a

















FiguraT9 - Linha tendenciale a linha de progressáo esperada no que respeita ao peso
De acordo com a tendência dos resultados obtídos pela Serena em relação ao peso, a
linha tendencial decresceu ao longo de período de investigação pelo que o declive da
linha tendencial foi positivo. A magnitude do declive foi baixa, indicando que a redução
de peso foi relativamente gradual. 0s resultados obtidos apresentaram uma Variabilidade
reduzida ao longo de toda a intervenção tendo em conta que o desvio-padrão foi inferior
a um. Consideran do o efeito imediato, ocorreu uma ligeira alteração entre os últimos três
pontos de dados do período A e os três primeiros pontos de dados do período seguinte,
verificando-se uma pequena mudança positiva no resultado.
Relativamente à dimensão sobreposição, manteve-se uma descontinuidade dos dados
em relação ao período anterior, pelo que foi considerado que houve uma demonstração
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do efeito. Por fim, a consistência dos dados entre os dois períodos A revelou ser
reduzida, pois encontra-se um padrão distinto entre os períodos.
2.3.2.2 PerÍmetro da cintura
No que concerne ao perímetro da cintura, a Figura 80 apresenta os resultados obtidos
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Figura 80 - Progresso da Serena em relação ao perímetro da cintura
Na Tabela 100 apresenta-se alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos pela Serena relativamente ao perímetro da cintura.
Tabela 100 
- 
Valores relativos ao perímetro da cintura
PerÍodo A PerÍodo B PerÍodo A
Mediana 91 90 89
MÍnimo - Mâimo 90-91 88-91 89-89
Neste sentido, ocorreu uma diminuição do Nível do perímetro da cintura da Serena
durante o período de intervenção e também se verificou, período após período, um
ligeiro decréscimo do perímetro da cintura. Terminada a segunda semana, projetou-se a
linha de progressão desejada ligando o desempenho médio alcançado pela partícipante
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Figura 81 - Progresso da Serena no perÍmetro da cintura com a linha de progressão esperada
Comparando a linha de progressão esperada para o perímetro da cintura com os
resultados obtidos pela Serena, a íntrodução das atividades de VJA promovidas durante
o período B não alcançou os resultados espectáveis, ou seja, ter reduzido o seu
perímetro da cintura em 5"/".
Nesta sequência, regista-se a linha tendencial e a linha de progressão esperada para a






















Figura 82 - Linha tendencial e a linha de progressão esperada
RelativamenÍe à tendência dos resultados obtidos pela Serena, observou-se uma redução
da linha da variável dependente ao longo de período de investigação pelo que o declive
da linha tendencial foi positivo, significando que os resultados obtidos foram
decrescendo ao longo do tempo. A magnitude do declive foi média o que revelou que a
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redução do perímetro da cintura foí gradual. 0s valores obtidos pela Serena
apresentaram uma Variabilidaderelativa ao longo do período de intervenção pois ocorreu
pouca variação dos dados sendo visível pelas diferenças entre os números máximos e
mínimos e pelo desvio-padrão.
Considerando o efeito imediato, ocorreu pouca alteração nível entre os últimos e os
primeiros pontos de cada período de dados seguintes. A dimensãto sobreposição,
apresentou uma descontinuidade dos dados em relação ao período anterior, pelo que
não surgiu uma demonstração do efeito. Finalmente, a consistência dos dados entre os
dois períodos A, revelou-se elevada pois não ocorreu um padrão similar entre os
períodos.
2.3.2.3 lM9Percentil
Nesta sequência, apresenta-se os dados obtidos pela Serena em relação aos valores de
IMC e percentil (Figura 83 e B4), de acordo com as curvas de crescÍmento
desenvolvidas para crianças e jovens dos 5 aos 19 anos de idade, que relacionaram o
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Figura 84 - Progresso da Serena em relação ao percentil
A Tabela 101 apresenta alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos pela Serena relativamente ao IMC e Percentil.
Tabela 101 
- 
Valores relativos ao IMC e Percentil
Peíodo A PerÍodo B PerÍodo A
Mediana 26,4 25,7 25,5
MÍnimo - Máximo 26,3 
- 
26,4 25,3 - 26,2 25,3 - 25,7
Mediana 97,3 96,05
MÍnimo - Máximo 97 ,L - 97 ,4 95,7 - 97 95,7 - 96,4
Considerando o IMC e o Percentil, verificou-se uma diminuição do NÍvel dos dois
indicadores durante o período em que se implementou o plano de intervenção. De
seguida, projetou-se a linha de progressão desejadapara o lMC (Figura 85), ligando o
valor médio alcanpdo pela participante na linha de base ao valor, que desejavelmente o
alcançaria no final do estudo.
lmporta realçar, que não foi estimada ataxa de percentil, uma vez que se trata de uma
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Figura 85 - Progresso da Serena no IMC com a linha de progressão esperada
Relativamente à linha de progressão esperada para o IMC com os resultados obtidos
pela Serena, a introdução das atívidades de VJA promovidas durante o período B não
alcançou os resultados espectáveis, ou seja, ter reduzido o seu IMC em 5%, embora
durante grande parte da intervenção, os valores apresentados pelo IMC estavam de
acordo com a linha de progressão. De seguida projeta-se a linha tendencial e a linha de

















Figura 86 - Linha tendencial e a linha de progressão esperada no que respeita ao IMC
Quanto à tendência dos resultados obtidos pela Serena em relação ao lMC, a linha
tendencial decresceu ao longo de período de investigação pelo que o declive da linha
tendencial foi positivo, revelando que os resultados obtidos pela Serena apresentaram
um ligeiro decréscimo ao longo do tempo. A magnitude do declive foi média pois indicou
que houve uma descida gradual dos dados. A linha tendencial encontra-se acima da
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linha de progressão desejada, significando que apesar do recurso às atividades de VJA, a
participante não obteve os valores que foi esperado para o lMC.
0s resultados obtidos pela Serena apresentaram pouca Variabilidade ao longo de toda a
intervençã0, tendo em conta que ocorreu pouca variação dos dados, sendo visível pelas
diferenças entre os números máximos e mínimos nos diversos períodos quer para o lMC,
quer para o percentil. No que respeita ao efeito imediato, verificou-se uma ligeira
alteração de nível entre os últimos três pontos de dados no período A e os três primeiros
pontos de dados do período B, uma vez que houve um pequeno decréscimo na
transição entre os diversos períodos. Relativamente à sobreposiçáo, manteve-se uma
ligeira descontinuidade dos dados em relação ao período anterior, considerando-se que
ocorreu uma demonstração do efeito. Por fim, a consistência dos dados entre os dois
períodos A, apresentou um valor desigual, provavelmente devido à manipulação da
variável independente.
2.3.2.4 Frequência CardÍaca de Repouso
Seguidamente apresenta-se os resultados obtidos pela Serena em relação ao FCR ao
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Figura 87 - Progresso da Serena em relação ao FCR
A Tabela LOZ apresenta alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos




Valores relativos à FCR
PerÍodo A PerÍodo B PerÍodo A
Mdiana 67,5
M mo 78-80 65 -79 67 -68
Considerando a FCR, ocorreu um decréscimo acentuado do Nívelda FCR da Serena ao
longo de toda a investigação. De seguida, projetou-se a linha de progressão desejada
para a FCR, ligando o valor médio alcançado pela particípante na linha de base ao valor
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Figura 88 - Progresso da Serena na FCR com a linha de progressão esperada
Comparando a linha de progressão esperada para a FCR com os resultados obtidos pela
Serena, a participante obteve efeitos posítívos (redução de 5%) em relação à FCR, a
partir da introdução do período B, ultrapassando a linha de progressão estimada. Sendo
assim, apresenta-se de seguida a linha tendencial e a linha de progressão esperada para

















Figura 89 - Linha tendencial e a linha de progressão esperada no que respeita à FCR
Considerando a tendência dos resultados obtidos pela Serena em relação à FCR, ocorreu
um aumento da linha tendencial para este indicador significando que houve uma
redução da FCR. 0 declive da linha tendencial revelou-se positívo, indicando que houve
uma melhoria da FCR e a magnitude do declive foi elevada, pois esse aumento surgiu
de forma brusca. De acordo com a Figura 89, a linha tendencial encontrou-se abaixo da
linha de progressão desejada durante o período B.
Os resultados apresentaram uma ligeira Variabilidade, designadamente ao longo do
período B, tendo em conta que ocorreu uma variação dos dados, sendo visível pelas
diferenças entre os números máximos e mínimos e, pelo desvio-padrão elevado. No que
concerne ao efeito imediato, não se encontrou uma alteração entre os pontos de cada
período, uma vez que não se observou uma redução da FCR na transição entre os
diversos períodos.
Relativamente à sobreposição, os dados foram sobrepostos com os dados do período
anterior, pelo que não se manífestou a demonstração de um efeito. Por fim, a
consistência dos dados entre os dois períodos A apresentou um desnível considerável.
2.3.2.5 Tst Ownlndex
Seguidamente, apresenta-se os resultados obtidos pela Serena em relação ao resultado




A Tabela 103 indica alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos resultados
obtidos pela Serena relativamente ao Test Ownlndex.
Tabela 1.03 
- 
















PerÍodo A PerÍodo B PerÍodo A
Mdiana 41. 42 44,5
MÍnimo - Máximo 40-4t 40-48 44-45
Relativamente ao Test Ownlndex, ocorreu um gradual aumento do Nível do Test
Ownlndex da Serena durante o período em que se implementou o plano de intervenção
com recurso às atividades de VJA (período B). Também se observou que os valores do
segundo período A foram ligeiramente mais elevados do que os valores do primeiro
período A e do período B.
Nesta sequência, projetou-se a linha de progressão desejada para o Test Ownlndex
lÍgando os valores médios alcançado pela participante na linha de base aos valores, que





Comparando a linha de progressão esperada para o Test Ownlndex com os resultados
obtidos, ao longo das atividades de VJA promovidas durante o período B, os valores do
teste foram crescendo gradualmente, sendo mais acentuados do que a linha de
progressão.
De seguida, a Figura 92 apresenta a linha tendencial e a linha de progressão esperada



















Figura 92 - Linha tendencial e a linha de progressão esperada
Considerando a tendência dos resultados obtidos pela Serena em relação ao fest
Ownlndex, ocorreu um aumento da linha tendencial revelando-se que houve um
acréscimo dos valores do lesÍ Ownlndex. O declive da linha tendencial apresentado foi




















se média. A linha tendencial manteve-se acima da linha de progressão desejada durante
o período B, em virtude da melhoria no desempenho do Test Ownlndex em relação à
linha de progressão esperada.
Os resultados obtidos pela Serena mostraram uma ligeira Variabilidade ao longo de toda
a intervenção, particularmente durante o período B uma vez que o desvio-padrão situou-
se acima de 3 pontos. Relativamente ao efeito Ímediato, não ocorreu uma alteração de
nível entre os últimos pontos de dados num período e os três primeiros pontos de dados
do período seguinte. Relativamente à sobreposição, os dados foram sobrepostos com os
dados do período anterior e, não se manifestou a demonstração de um efeito.
Finalmente, a consistência dos dados entre os dois períodos A, apresentou uma
pequena na consistência nos padrões dos dados.
2.3.3 Programa de lntervenção 
- 
Serena Williams
Nesta secção estudou-se outros indicadores passiveis de mensuração decorrentes da
prática de VJA ao longo de quatro semanas (período B) de acordo com as variáveis
dependentes, motivacionais e contextuais.
As variáveis dependentes analisadas, diziam respeito à FC Med, a FC Max, tempo de
permanência nas zonas de intensidade física: Zona I (< 139 bpm), na Zona 2 (740-
159 bmp) e naZona 3 (160 
- 
180 bpm), o número de passos e os dados respeitantes
aos questionário da PSE.
lmporta salÍentar, que para situar os resultados obtidos nesta investigação, considerou-
se o tempo de permanência nas zonas de intensidade física as atividades classificadas
coÍTto: intensidade Leve (<139 bpm), intensídade Moderada (140-159 brp) e
intensidade Vigorosa (160 
- 
180 bpm), de acordo com a classificação proposta por
Armstrong (1998).
Por outro lado, relembra-se que os valores apresentados pela participante reflete o
desempenho da atividade na sua totalidade em free play, pelo que as transições entre os
jogos e o reinicio dos jogos, podem ter causado um abrandamento da FC. As variáveis
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motivacionais analisaram-se através do questionário PACES, enquanto as variáveis
contextuais examinaram-se com recurso ao questionário HBSC (hábitos alimentares,
padrão de AF e comportamentos sedentários).
2.3.3.1 Frequência CardÍaca Mffia
De seguida evidencia-se os resultados obtidos pela Serena em relação à FC Med ao
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Figura 93 - Progresso da Serena em relação à FC Med
A Tabela 704 apresenta alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos pela Serena relativamente à FC Med.
Tabela 104 
- 
Valores relativos à FC Med
PerÍodo B
Mediana
MÍnimo - Máximo 93 - tt2
Tendo em conta a FC Med, a participante obteve um valor médio de 101,4 bpm durante
o período de intervençã0, evidenciando valores constantes de Nívelao longo do período
de intervenção. Os resultados obtidos pela Serena apresentaram uma elevada
Variabilidade ao longo de toda a intervenção, tendo em conta que ocorreu uma variação
dos dados, sendo visível pelas diferenças entre os números máximos e mínimos (lLz 
-
93) e pelo desvio-padrão apresentado (6,39).
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2.3.3.2 Frequência CardÍaca Máxima
Nesta continuidade, mostra-se os dados obtidos pela Serena em relação à FC Max ao
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Figura 94 - Progresso da Serena em relação à FC Max
A Tabela 105 evidencia alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos pela Serena relativamente à FC Max.
Tabela 105 
-Valores relativos à FC Max
PerÍodo B
Mdiana 161
MÍnimo - Máximo 139 - 173
No que respeita à FC Max, a participante obteve um valor médio de 156,7 bpm durante
o período de intervenção e demonstrou um Nívelconslante ao longo das quatro semanas
,
de intervençã0. Os valores manifestaram uma acentuada Variabilidade ao longo da
intervenção tendo em conta a elevada variação dos dados, sendo visível pelas diferenças
entre os números máximos e mínimos (198 
- 
149) e pelo desvio-padrão apresentado
(13,53).
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2.3.3.3 Tempo de pernan&rcia rre atrc dê inbnddade ftdca
Segnridamente e/idenci+se c reultadc en relação à penettagem do tenpo de
prátie (Figura 95), con§derados de acordo com as diferentes zon€§: Zona 1 (< í39
bpm), hna2 (140 - 159 bmp) eTsna 3 ( (160-180 bpm), ao longo do paÍodo de
interuan@ de quatro setnan*i (psíodo B).
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Figura 95 -o/o da FC ne interualc oonsidqde
Nesta sequência, a Tabda 106 apresenta alguns parâmdroo edatíSicc utilizadc na
anâise de resultadc ótidos rdativamqte à FG no tenpo de parnanàcia nas zonas
de intm§dade flsica considsadas.








M&lia 93,7 0 76
Medlam 94 5 1
4,34 3,69 0,75
Mínlmo- Mâdmo 88-98 2-11 1-2
De acordo com a paertagern de tenpo ern cada uma das zonat, a aluna pasou o
maior paÍodo etrn AFL, evidenciando uma perenrtagpm média de 93,7%, muito abairc
do interyalo edabelecido para o edudo coRo zona alvo (140 - 159 bpm). Assim, a
$rena mantq/ese apenas durante 5,60/o do ternpo ern AFIú e qibindo um valor muito
residual, encontrou-se a AFV crlnt 0,7o/o de tanpo m&io. Nede sentido, durante o
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pcíodo de intsvsrÉo, o wnatório do período dento da zona alvo omo acima da zona
alvo foi de 6,3%.
Os resultadc apresentaram uma liç§ra Vuiabilidade ao longo de toda a intenrmção,
particulannente na Zona 1 e Tsna 2, dn úrtude da variação de ddos, srdo úsÍvd
pdas difaenças entre G númsc máximc e mÍnimc e pdo desriopadrfo
apresentado (> 3).
2.3.3.4 Núrso de M- Pedótmüo
Neda linha, divulgase e resultados obtidc ern rdaÉo ao número de passos registadc
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Figura 96 - Progresso em rd@o ao número de passc
A Tabda 107 apresenta alguns parâmdre edatístice utilizados na análise dos
reultade, rdativamente ao númqo de pmm durante o paíodo de intenrerso.
Tabda 107 
-Vãlores rdativos m númso de pmc
Pêrí&B
Mediam 3142
ifiínlnp- ltíâdm 1941 - 3910
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Consíderando os valores apresentados quanto ao número de passos, a Serena obteve
um desempenho médio de 2955,1 passos durante o peíodo de intervenção. Os
resultados alcançados exibiram uma elevada Variabilidade ao longo das quatro semanas,
pois ocorreu uma acentuada variação dos dados, sendo visível pelas diferenças entre os
números máximos e mínimos (3910 - 1940) e pelo desvio-padrão apresentado
(691,4). Ao proceder-se à conversão da contagem de passos semanal em número
médio de passos por minuto (tempo médio de sessão de 45 minutos), contabilizou-se
uma média de75,4 passos por minuto na primeira semana, 58,6 passos por minuto na
segunda semana, 59 passos por minuto na terceira semana e 73,4 passos por minuto
na última semana fiabela 108).
Tabela 108 - Média (dp) de Passos por Minuto
Número de pasm por minub
vJA 75,4 (L6,1) 58,6 (21,9) 59 (15,2) 73,4 (O) 66,6 (1,4)
As semanas intermédias alcançaram valores inferiores, apresentado a primeira semana
maior pontuação ao longo do programa de intervenção (75,4), sendo de realçar que a
segunda semana obteve um desvio-padrão mais elevado dos que as restantes semanas.
2.3.3.5 Bcala de Borg 
- 
Per@o subjetiva de esforço
De seguida, divulga-se os resultados obtidos pela Serena em relação ao questionário da
PSE aplicado ao longo do período de intervenção de quatro semanas (Figura 97).














A Tabela 109 apresenta alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados obtidos pela Serena relativamente à PSE durante o período de intervenção.
Tabela 109 
- 
Valores relativos à escala de Borg
PerÍodo B
Mdiana t4
MÍnímo - Máximo 1.2 - L5
De acordo com os valores apresentados quanto à escala de perceção do esforço, a
participante reportou um valor médio de 13,4 durante o período de intervenção,
revelando uma perceção do esforço a um nível de pouco intenso. Apenas numa sessão,
considerou que a sua perceção do esforço correspondeu a um nÍvel 15 (nível intenso),
evidenciando em todas as restantes sessÕes, perceções consideradas de intensidade
inferior a L4. Estes valores exibiram pouca Variabilidade ao longo das quatro semanas
de intervenção, em virtude de uma pequena variação dos dados sendo visível pelas
diferenças entre os números máximos e mínimos (15 - l» e pelo desvio-padrão
apresentado (1,13).
2.3.3.6 Escala de prazer de atividade física
Neste âmbito, apresenta-se os resultados obtidos pela Serena em relação ao questionárío
PACES aplicado ao longo do período B. Para cada atividade e por participante, as
respostas totais foram somadas determinando uma pontuação com variação entre 5 a
35 pontos, calculando-se depois a pontuação em percentagem (Figura 98).
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Paces
Figura 98 - Progresso da Serena em relação ao PACES
Seguidamente, exibe-se alguns parâmetros estatísticos utilizados na análise dos
resultados relativamente ao PACES durante o perÍodo de intervenção ffabda 110).
Tabela 110 
- 
Valores relativos ao PACES
PerÍodo B
Mdiana 82,8
- máximo 80 - 91,4
Relativamente aos valores apresentados quanto à percentagem dos valores do PACES, a
Serena obteve uma percentagem média de 83,2% durante o período de intervenção,
dando indicação que em todas as sessões de avaliação durante a prática de VJA, foram
classificadas com valores mínimos de 80% de grau de satisfação. Os resultados obtidos
revelaram uma ligeira Variabilidade ao longo da intervençã0, uma vez que ocorreu uma
variação dos dados particularmente no que respeita aos números máximos e mínimos
(97,4 
- 80) e pelo desvio-padrão apresentado (4,L7).
2.3.3.7 Health Behaviour'n School-Aged Children
Por fim, considerou-se os dados obtidos pela Serena em relação ao questionário
adaptado - Health Behaviour in School-Aged Children (HBSC), registados por autorrelato











questionário apresentou as questões relacionadas com os hábitos alimentares, padrão de
AF e comportamentos sedentários.
2.3.3.7.L Hábitosalimentare
Neste âmbito, evidencia-se na Tabela 111 a frequência do consumo autorreportado pela
Serena durante a semana e fim-de-semana.
Tabela 111 - Refeiçóes efetuadas durante a semana e o fim-de-semana ("/")
Nunca As vezes Todos os dias
Pqueno-almoço 0 0 100
Jantar 0 0 100
Pequeno-almoço 0 74 86
Jantar 0 100
No que concerne ao pequeno-almoço durante a semana, estas refeições foram tomadas
todos os dias e durante o fim-de-semana, e o seu comportamento em relação ao
pequeno-almoço foi quase idêntico, embora com uma pequena indicação (14%) que
tomava às vezes o pequeno-almoço.
Na Tabela 172, mostra-se os valores da frequência com que a Serena consumiu
determinados alimentos, destacando-se o leite, legumes, peixe, carne e sopa como
alimentos consumidos mais frequentemente. Entre os menos consumidos, encontra-se a
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Carne 0 14,3 28,6 57,1
Face aos resultados expostos, a Serena reportou uma frequência de consumo de fruta
diário de 42,9"/o. contrastando que raramente Q8,6%) comeu fruta. Em relação aos
legumes, tratou-se de um alimento com consumo diário elevado Ut,4%) e quanto às
bebidas, a Serena reportou um consumo semanal de bebidas açucaradas (expressão
para designar as colas ou outros refrigerantes) com 57,!"/o e um consumo diário elevado
de leite (1OO%). Em 57,1% dos casos, consumiu hambúrgueres, cachorros e salsichas
pelo menos uma vez por semana e, consumiu raramente (42,9"/") este tipo de
alimentos.
No que respeita ao consumo de peixe, verificou-se um consumo diário de peixe por dia
muito satisfatório (57,L"/"), um consumo (42,8%) peixe pelo menos uma vez por
semana. Quanto ao consumo de carne, este alimento fez parte da ementa diária mais
que uma vez por dia em 42,9% dos casos. Finalmente, a aluna consumiu sopa
diariamente em 57,1% revelando ser um bom indicador. Na Tabela 113 destaca-se os




Tabela 1L3 - lndicadores da Serena para controlar o peso (%)
Não As veze Sim
Fiz mais atividade do que o habitual 43 t4 43
Comi menc docm e gorduras 29 57 t4
Bebi mais água 57 29 1,4
Deixei de comer algumas refeiçóe 28,6 42,9 29,6
Tomei comprimidc, chás para controlar o pso 100 0 0
Relativamente aos diversos indicadores que serviram de referência para a Serena
controlar o peso, a participante manteve a sua AF diária habitual e também não alterou
o seu comportamento habitual em relação ao controlo do peso. A Serena reportou que
às vezes comeu menos doces e gorduras (57%) e que comeu mais fruta e legumes
(86%). No que respeíta às bebidas, a aluna não bebeu mais água $77ô e não bebeu
menos refrigerantes (86%). Quanto às refeições, manteve o seu ritmo de refeiçÕes, não
fez dieta sob orientação de um profissional e não tomou comprimidos e chás para
controlar o peso.
2.3.3.7.2 Padrão de atividade fÍsica
De acordo com os valores relativos à prática de AF na última semana (Figura 99), a
Serena praticou atividade física três vezes ou mais por seman a $7%) e menos de três














Nada Raramente Menos de três Três vezes ou Todos os dias
vezes por mab por
semana semana
Figue 99 - Prâica da atiüdade fí§ca na última sernana (%)
Qrando se interogou quantas horas por ssranâ, ffi média a aluna praticou atividade
fÍsica, o tsnpo despendido foi de 57o/o paÍa a prática de 1 a 3 horas por semana,
seguido de 29o/o para a prática de 4 horas ou mais por sanana e por fim, 14o/o de













Nada 'll2 hora ou menos 1 a 3 horas 4 horas ou mais
Figura 100 - Tempo despendido com a práica de atividade fí§ca (%)
2.3.3.7.3 GanpoÍtaÍnênb sdentfuio
En rd@o ao conrportamento sedentário, quedionou-se quantas horm por dia ent
média, durante a setnana, dispensou nas segpintes atividade (Figura 101).
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Comportamento sedentário
r Tda/isáo, fimes, D\rD r Jogar jogos de vídeo ,, Na internd
42,8 43 43 43
28,6
!4 t4
Nenhuma Menosdelhora la2horas 3a4horas Maisde5horas
Figura 101 - Tempo despendido enr comportamento sedentário po dia (7o)
De acordo cotr as respctas, a Serela passou 1 a2 horas por dia (42,8o/o),3 a4 horas
por dia e mais de 5 horas (28,60/o) a ver tdsrisão ou a ver filmes ou DVD. O tempo
despendido a jogar jogos de vídeo foi passado em mália, 3 a 4 horas (43o/o) 1 a 2
horas por dia (29o/o) e menos de uma hora e mais de 5 horas por dia (14o/o), durante a
ssnana. Qlanto ao tsnpo dedicado à internd, fcli referido uma frequência diária de 1 a
2 horas (43%) e 3 a 4 horas por dia (43o/o), alenr de 14o/o do tanpo em menos de 1
hora por dia.
Qrando se questionou o que cctumava fazer nas horas Iivres (Figura 102\, a
participante e/idenciou um período muito elerudo (100%) durante os seus tenrpos livres
a ler, ouvir música, ver telerisão, jogar jogm de vídeo e praticar uma atividade
desportiva. Por seu turno, reportou uma frequência redulda $3o/o) de passear e
caminhar e um período considerávd de estar mm os amigos e utilizar o computador e
jogos de vídeo (71%\.
Passear, caminhar
Praticar uma atividade desportiva
Ler (Livros, Revistas, Banda desenhada
Ouvir Música
Estar com os amigos
Computador, nevegar na internet
Ver televisâo, jogos de vídeo
r Sim
r Não
OYo 2Mo 4Vo 6úo 8úo 100%
Figura 102 - lndicadores sobre o tempo deluer (o/o)
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3. Discussão dos resultados
Uma vez que a discussão dos resultados da fase 1 foi efetuada concomitantemente com
a apresentação dos resultados, nesta secçã0, discutimos os resultados da fase 2 através
da comparação entre os diferentes participantes investigados, confrontando os dados
disponíveis na literatura. Assim, tornou-se importante discutir os resultados obtidos pelos
participantes durante os períodos A e B e a sua progressão ao longo da investigação,
relativamente aos diversos indicadores: pêso, perímetro da cintura, IMC e percentil, FCR
e test de Owntndex. Também se analisou outros indicadores do programa de intervenção
(Período B) como a FC Med, a FC Max, o tempo de permanência nas zonas de
intensidade física, número de passos, PSE, PACES e HBSC.
Relativamente ao peso, a implementação do plano de intervenção de VJA ao longo de
quatro semanas permitiu uma ligeira redução do peso nos participantes. Assim, de
acordo com a linha de progressão estimada, ocorreu uma diminuição gradual do peso
apenas do Ronaldo e da Serena ao longo do período B, excetuando o Messi que
aumentou ligeiramente o seu peso. Estes valores também foram reforçados com o
comportamento da linha de tendência, apresentando-se positíva nos dois casos atrás
referidos.
Ao comparar com outras pesquisas, num estudo piloto promovido com jovens durante
quatro semanas a percentagem de gordura corporal média no sexo masculino
apresentou uma diminuição não significativa em menos de 7% (Young, 2OO7).
Também, Christison e Khan Qlt» demonstraram com crianças e jovens uma redução
substancial no resultado do IMC em apenas 10 semanas, embora a redução de peso
não fosse estatisticamente significativa. Por outro lado, Graves et al. (2009) ao
efetuarem um estudo com jovens ao longo de L2 semanas, verificaram a inexistência de
resultados estatisticamente significativos na composição corporal. Por seu lado, Staiano
et al. (2012b) ao realizarem uma intervenção para avaliar os efeitos de VJA na perda de
peso num grupo de sobrepeso e obesidade, verificaram que o grupo de intervenção
beneficiou de perda de peso.
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No que respeita ao perímetro da cintura, os resultados da Serena apresentaram uma
redução de nível nesta variável e a linha tendencial decresceu ao longo de período de
investigação, pelo que o declive da linha tendencial foi positivo, embora não tenha
alcançado a linha de progressão estimada. No final do segundo período A, verificou-se
uma redução considerável do perímetro da cintura do Ronaldo comparativamente com a
primeira linha de base, pois ultrapassou a linha de progressão esperada, podendo-se
estabelecer uma relação funcional entre a intervenção e as mudanças observadas nesta
variável. Porém, o participante Messi registou um aumento dos valores em relação à
primeira linha de base, verificando-se situação idêntica aos valores do peso.
Comparativamente com outras pesquisas, Ni Mhurchu et al. (2008) num estudo com
jovens durante 12 semanas observaram uma diminuição do perímetro da cintura no
grupo de intervenção em relação ao grupo controlo.
Quando se abordaram os indicadores IMC e percentil, os resultados alcançados pelos
participantes indicaram que o programa de intervenção com recurso a VJA apenas
obteve impacto positivo em relação ao IMC e percentil no Ronaldo, pois ocorreu uma
redução de nível em toda a intervenção e a linha tendencial ultrapassou a linha de
progressão esperada. Por sua vez, também a Serena obteve um resultado satisfatório
apresentando um decréscimo do nível, não obstante de alcan çar a linha de progressão
estimada. Por outro lado, registou-se um ligeiro aumento nos valores do Messi nestas
dimensÕes tal como sucedido nos indicadores atrás referidos. Quando se confrontou com
outras pesquisas, um estudo promovido por Duncan, Birch, Woodfield e Hankey (2010)
ao longo de cinco semanas com jovens, apresentou uma redução do IMC de 18,9 para
LB,4 (kglm'). Por sua vez, Ni Mhurchu et al. (2OOB) num estudo com jovens durante
12 semanas, verificaram uma diminuição do IMC no grupo de intervenção em relação
ao grupo controlo.
No que respeita à FCR, os resultados alcançados pela Serena estabeleceram uma
relação causal entre a intervenção e a redução substancial deste índicador,
desígnadamente entre as duas linhas de base. O Messi apresentou valores
consideravelmente satisfatórios pois ocorreu uma redução de nível e quase alcançou a
linha de progressão esperada. Por outro lado, o Ronaldo evidenciou ao longo do
programa uma enorme variabilidade dos valores neste índicador, apresentando uma
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média semelhante em todos os períodos, mas não se verificou uma relação entre o
programa de intervenção e as mudanças observadas neste indicador. Comparando com
outro estudo, Young QO07) mostrou que houve uma diminuição de t6"/" e 72,9% para
rapazes e raparigas, respetivamente na FCR na linha de base após a intervenção de um
programa de VJA de quatro semanas com jovens.
Com a inclusão de atividades com recurso aos VJA, todos as participantes aumentaram
o seu nível de aptidão no Test Ownlndex revelando um aumento gradual dos valores
neste indicador e, em todos os participantes, a tendência do desempenho de cada aluno
foi superior à linha de progressão. Neste contexto, este indicador revelou um aumento
da relação causal entre a intervenção e a performance dos participantes, pois,
aparentemente, ocorreu um aumento do VO, Max em todos os participantes após um
programa de intervenção com recurso a VJA. Ao comparar com outras pesquisas, Viana
(2009) evidenciou no seu estudo com jovens em sessÕes individualizadas durante a
prática de atividades de videojogos lipo EyeToy, um valor médio de V0, Max de 39,5
para as raparigas e 42,4 para os rapazes, ficando ligeiramente abaixo dos resultados
desta investigação, apÓs o final do programa.
Relativamente à FC Med durante o plano de intervenção, todos os participantes
registaram uma FC Med estável, ocorrendo pouca variabilidade do desvio-padrão: Messi
- L27,7 bpm (dp:6,5rr. Ronaldo - 105 bpm (dp:8,15) e Serena - 101 bpm
(dp:6,3r). A investigação de Haddock et al. (2012) evidenciou uma FC Med (125,4
* 2O,O bpm) em diferentes consolas e jogos: Nintendo Wii (Cardio Workout, Your
Shape and Just Dance) e XBOX 360 Kinect (The Biggest Loser: Ultimate Workout).
Perron et al. (2011) determinaram uma FC Med para o jogo il Sports Active e diversos
jogos da Nintendo Wii Fi {.144 e 136,5 bpm). Por seu turno, Tan et al. (2002)
reforçaram que os jogadores de videojogos em DDR alcançaram uma FC Med de 137
bpm. O estudo de Bosch et al. (2012) evidenciou uma média da FC Med de todos os
participantes de 143 bpm na prática de Nintendo Wii Fit Boxe.
Por sua vez, Rohr et al. (2013) também determinaram em jovens uma FC Med de 116
bpm durante uma atividade não estruturada (sem incentivo para a prática de VJA) e
uma FC Med de 126 bpm numa sessão estrutura (com incentivo para a prática de VJA).
311
Também, Graves et al. (2008) num estudo com jovens, verificaram em 3 jogos com a
consola Nintendo Wii (boxe, ténis e bowlin§ uma FC Med para a Wi Sports Boxing
Q36,7 bpm) em comparação com o videojogo wi sports Tennis (107,0 bpm) e o
videojogo Wii Sports Bowling (103,2 bpm). Um estudo piloto realizado por Radon et al.
(2011) com PlayStation 2 (Sony Computer Entertainment GmbH Atemanhd utilizando
três jogos-atividade de promoção de vídeo (EyeToy:ptay3, Kinetic, PtaySports)
evidenciaram uma FC Med durante as sessões de 115 bpm.
No que respeita à média da FC Max decorrente da prática de VJA todos os participantes
registaram valores muito próximos conforme se verificou nos dados seguintes: Messi 
-
L72,5 bpm (dp:77,51); Ronaldo 
- 
161 bpm (dp:5,91 e Serena 
- 
156,7 bpm
(dp:13,5r), embora o Ronaldo tenha um registo com pouca variabilidade no desvio-
padrã0. Se considerar-se a equação 208 
- 
(0,7 x idade) propostas por fanaka et al.
(2001) e Machado e Denadai (2011), o Messi, o Ronaldo e a Serena apresentaram
uma intensidade de86,25%,8L,23y" e78,35"/" da FC Max, respetivamente.
Outros estudos, realizados em teste máximo em passadeira rolante obtiveram uma FC
Max (194 bmp - sobrepeso e t97 bpm - peso normal) de jovens entre os 11 e 17 anos
e avaliaram a percentagem correspondente durante VJA na modalidade de dança (DDR).
Os resultados demonstraram que os VJA proporcÍonam uma intensidade de 65"/o da FC
Max para jovens obesos e não obesos (Unnithan et al., 200O. Por seu lado, Canabrava
(2013) num estudo em que utilizou a consola XBOX 360 Kinect verificou em jovens
entre os L2 e L3 anos de idades na prática de videojogos de aventura, boxe e dança,
uma intensidade correspondente entre 68% a 74"Á da FC Max. Tan et al. Q0O2)
comprovaram que os jogadores de videojogos em DDR alcançaram uma FC Med de 137
pulsaçóes /minuto, pressupon do 70"/" da FC Max.
No que concerne ao tempo de permanência nas zonas de intensidade física, a
implementação de quatro semanas de atividades com recurso a VJA não provocou em
todos os participantes grande percentagem de tempo de prática na zona alvo (Zona 2)
de FC considerada príoritária para provocar uma intensidade AFM. Nesta sequência,
apenas 73,9% (Messi), 5,3o/o (Ronaldo) e 5,67" (Serena) do tempo médio de cada
sessão correspondeu a níveis de FC dentro da zona alvo (140 - 159 bmp) dando
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indicações que a maior parte do tempo de prática apresentou uma intensidade de AFL.
Por outro lado, os participantes não chegaram a obter um ponto percentual de AFV ao
longo do programa, pelo que a participação destes três alunos ao longo de um programa
de VJA regular ao longo de quatro semanas não foram sufícientemente intensos para
contribuir para os 60 minutos de AFMV, sendo estes os valores recomendados para os
jovens, pelas entidades especializadas. Este resultado, também foi similar a diversas
evidências na literatura, pois a prática de VJA não ofereceu estímulos suficientes para
promover a AF habitual, o que implicou que os jovens necessitem de motivação
adicional para jogar (Gao, 2Ol2; Graves et al., 2OO7). Em contraste, o estudo de Viana
(2009) realizado com jovens na prática de VJA com a Playstation EyeToy, apurou que
os alunos permaneceram 24,ty" do tempo total de duração da atívidade com
intensidades a níveis de AFMV.
Ao nível do número de passos médios registados pelo pedómetro durante o programa de
intervenção, todos os participantes obteram registos razoavelmente próximos,
contabilizando Messi com 2394 passos, Ronaldo com 2539 passos e a Serena com
2955 passos. Tendo em conta que as sessões tiveram uma duração média de 45
minutos e se contabilizarmos o número de passos por minuto, resultou para o Messi,
uma média de 53,2 passos por minuto, para o Ronaldo, uma média de 56,4 passos por
minuto e a Serena com uma média de 66,6 passos por minuto. Comparando com
outras pesquisas, Wittman (2010) contabilizou na prática de ténis e boxe (Nintendo Wii)
e DDR durante 20 minutos, um resultado médio de 600 passos, resultando uma média
de 30 passos por minuto. Duncan e Staples (2010) calcularam o número de passos em
três jogos da Nintendo Wi ffénis, Sonic & Mario nos jogos olímpicos e corrida de
cavalos) e apuraram uma média de 22,4 passos por minuto. Por seu turno, no estudo
de Duncan et al. (2010) utilizando Gamerche power stepper em duas sessões por
semana ao longo de cinco semanas, os autores apuraram que o número de passos por
minuto mais baixo (52,9), ocorreu na primeira semana e, em contraste, o número de
passos por minuto mais elevado ocorreu na quarta semana (58,8). Por outro lado, Sell
et al. (2008) analisaram a prática de trinta minutos de DDR com jovens adultos com e
sem experiência em VJA e determinaram uma média de 110,2 e 73,6 passos por
minuto para jogadores e não jogadores, respetivamente.
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Relativamente à perceção subjetiva do esforço (PSE) durante o período de intervenção,
foram obtidos os resultados em relação ao questionário da escala de perceção de esforço
de 15 pontos (6 pontos - sem nenhum esforço a 20 pontos 
- 
muito intenso), aplicado
no final de cada sessão de avaliação. Segundo os valores registados pelos participantes,
a perceção do esforço na prática de VJA não foi uniforme para todos, na medida em que
dois participantes classificaram a intensidade correspondente a nível lntenso (Messi -
16,1 e Ronaldo - 15,6) e, a serena, indicou que a sua perceção do esforço
correspondeu a um nível 13,4 (pouco intenso). Porém, o somatório das médias
evidencÍadas pelo conjunto dos participantes representou um valor de 15
correspondendo a um nível intenso. Bosch et al. (2012) ao realizarem um estudo na
prática de 30 minutos de Nintendo Wii Fit Boxe verificou que os jovens adultos
atribuíram uma média de 13,0 de intensidade de esforç0, descrito como "um pouco
difícil". Siegel et al. (2009) verificaram em três videojogos: S-Kick, Jackie Chan Studio
Fitness Power e DisneyS Cars Piston Cup Race, uma taxa média da perceção subjetiva
do esforço avalÍada entre "um pouco difícil" e "duro". Por seu lado, Devereaux et al.
eol» realizaram um estudo com jovens adultos em laboratório com a Nintendo Wii Fit
Plus e apuraram uma taxa de perceção do esforço de 9,5 sendo percecionada como
uma atividade fácil. Sell et al. (2008) analisaram a prática de trinta minutos de DDR
com jovens adultos com e sem experiência em VJA e determinaram uma média de 13,4
(pouco intenso) e lo,7 (leve) para jogadores e não jogadores, respetivamente.
Os resultados obtidos pelos participantes em relação à escala de prazer da atividade
física (PACES) aplicado ao longo do período de intervenção de quatro semanas foram
classificados como muito agradáveis pelos dois participantes (Messi e Ronaldo)
assínalando uma percentagem média de 99,2% e 96,4Y" respetivamente, enquanto a
Serena, classificou as atividades com uma percentagem média de83,2%. Todavia, em
todas as sessÕes de avaliação durante a prática de VJA a participante classificou as
atividades com valores mínimos de B0% de grau de satisfação.
Quando se comparou com outras pesquisas, encontrou-se valores concordantes com a
presente investigação, pois Duncan e Dick (201» indicaram um valor de 87,7% (4,L
dp) de satisfação na prática de VJA com a Nintendo Wii Uust Dance), e Graves et al.




(+15,0); Wii muscle conditioning-77,8"/" (+16,9); Wii Balance-84,3 (115,D e Wii
aerobics - 90,4 (-r9,8), utilizando o mesmo tipo de escala. Também Rohr et al. (2013)
verificaram em sessôes com jovens no uso da Nintendo Wii, níveis de satisfação
classificados como elevadas. Bailey e Mclnnis (2011) aferiram em todos os videojogos
utilizados que o prazq e a motivação evidenciada pelos participantes foi geralmente
elevada, em particular com jovens com maior lMC.
De acordo com o hábitos alimentares e padrão de atividade física (HBSC), no estudo de
Janssen et al. (2005) considerou-se elevada uma frequência de consumo igual ou
superior a uma vez por día. No âmbito dos hábitos alimentares, a frequência do
consumo auto reportado durante a semana e fim-de-semana foi assínalado como muito
semelhante pelos participantes, relativamente ao número de refeições, quer ao pequeno-
almoço, almoço e ao jantar. Assim, todos os participantes reportaram que fizeram as
refeições todos os dias excetuando o Messi, que não teve hábitos de tomar o pequeno-
almoço durante a semana.
No âmbito de um estudo em relação aos hábitos alimentares destacou-se o consumo do
pequeno-almoço, onde Portugal se encontrava no topo da tabela, sendo o país onde os
jovens mais consumiam o pequeno-almoço nos dias de escola (WHO, zOOq. Da
análise da frequêncía de consumo dos vários alimentos avaliados destacou-se um
razoável consumo de fruta reportado pelos jovens participantes.
Desta forma, o Ronaldo referiu uma frequência de consumo de fruta muito elevado
diariamente (100%), a Serena reportou um consumo de fruta de 42,9% diário,
enquanto o Messi indicou que raramente (50%) consumia fruta. Estes dados
corroboram com um estudo (WHO, 2003) pois apenas uma pequena percentagem dos
jovens atingiu o consumo recomendado para a ingestão de fruta e vegetais mínimo de
400g diários Por outro lado, o estudo da HBSC anunciou que nos países europeus
menos de 40"/" dos jovens consumiu fruta diariamente e em 16 países, mais de 25%
dos jovens raramente consumiu fruta. Num relatório internacional, Portugal situou-se
nos lugares cimeiros, sendo um dos países onde o consumo de fruta diário foi superior,
embora a frequência de consumo tenha diminuido com a idade (WHO, 2OO4).
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Neste contexto, de forma a reforçar e sensibilizat o consumo de fruta na promoção de
hábitos alimentares saudáveis e com vista ao combate contra a obesidade, promoveu-se
uma parceria entre vários Ministérios em Portugal, constituindo o programa de Regime
de fruta escolar que pretendeu através da distribuição gratuita de uma peça de fruta
duas vezes por semana, reforçar as práticas alimentares mais saudáveis e capacitar as
crianças e famílias paru a adoção de competências que levasssem a um consumo de
fruta em substituição por lanches de fraca qualidade alimentar. Este programa destinou-
se aos alunos que frequentavam o 1.o ciclo dos agrupamentos de escolas e escolas não
agrupadas do ensino público (DGlDC, 2013).
Relativamente ao consumo de legumes, o Ronaldo e a Serena referiram que
consumiram pelo menos uma vez por dia (62,5 e 57,1%, respetivamente), enquanto o
Messi, declarou que raramente consumiu legumes (62,5"/o). Em relação ao consumo de
produtos hortícolas verificou-se em média, que o consumo de qualquer variedade destes
alimentos foi feito diariamente por um máximo de 4,1% dos adolescentes (WHO,
2004).
A totalidade dos participantes referiu uma frequência de consumo de leite muito elevado
(uma ou mais vezes por dia), revelando um bom sinal para um estilo de vida saudável,
enquanto o consumo de colas ou outros refrigerantes foi muito variável para cada um
dos participantes. O Messi revelou que bebeu 75% por dia, o Ronaldo raramente
consumiu (75W e a Serena bebeu de57,l% de colas e refrigerantes pelo menos uma
vez por semana. Segundo o HBSC e em relação ao consumo de bebidas, verificou-se
que aproximadamente 30% dos jovens dos 11 aos 13 anos consumiram refrigerantes
diariamente e, aos 15 anos, este valor diminuíu ligeiramente, sendo que em Portugal
esta diferença entre idades foi a mais notória comparativamente com todos os outros
países, sendo sempre superior nos rapazes em relação às raparigas (WHO, 2OO4).
O consumo de hambúrgueres também foi reportado como muito variável em todos os
partÍcipantes, pois o Ronaldo raramente (87,5%) consumiu, o Messi raramente {€7,5%)
ou diariamente (37,5%) consumiu e a Serena revelou um consumo de hambúrgueres,
cachorros e salsichas pelo menos uma vez por semana (57,7%). Estes valores ficaram
próximo dos observados no estudo HBSC-Portugal (2000) em que a percentagem de
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jovens que reportaram que nunca ou raramente consumia os referidos alimentos foi de
47,3o/" e o consumo diário fora reportado por 13% dos participantes (Matos et al.,
2003).
Relativamente ao consumo de doces e chocolates, todos os participantes revelaram que
raramente consumiram este tipo de alimentos, embora com valores diferentes, tendo o
Ronaldo apresentado um valor de 87,5"/", o Messi um valor de 50% e a Serena registou
um valor de 28,6o/". Num estudo elaborado com jovens de vários países e que incluiu
Portugal, apresentou um valor percentual relativo a um consumo elevado de doces de
22,5%. No conjunto dos 34 países avaliados, a Finlândia evidenciou-se na frequência
de consumo destes alimentos, com um valor comparável de apenas 8,9o/o (Janssen et
al., 2005).
No que respeíta ao consumo de peixe, verificou-se um consumo diário de peixe por dia
muito elevado (100%) para o Ronaldo, muito satisfatório (57,74o/") paru a Serena e em
contraste, o Messi reportou um raro consumo (87,57"). Quanto ao consumo de carne,
apenas o Ronaldo apresentou um elevado consumo diário (100%) de carne, a Serena
consumiu 57,14"/" de carne pelo menos uma vez por dia e o Messi indícou que em
87,5"/" dos casos, raramente consumiu carne. Por fim, a maioria dos jovens referiu um
consumo satisfatório e/ou elevado de sopa, pois o Messi reportou um consumo diário de
62,5"/", o Ronaldo indicou um consumo diário de 100% e a Serena anuncíou um
consumo diário de 57,14o/". Estes valores foram concordantes com um estudo em
crianças num ATL, que revelou que quase todos comiam sopa (Pereira & Lopes,20L2).
Em relação à preocupação e manutenção do controlo do peso, dois participantes (Messi
e Ronaldo) aumentaram o seu nível habitual de atividade física enquanto a Serena
manteve o seu nível de AF. Por outro lado, também dois participantes (Messi e Serena)
alteraram por vezes o seu comportamento habitual em relação ao controlo do peso,
enquanto o Ronaldo não alterou (62,5%) o seu comportamento habitual em relação ao
controlo do peso. A totalidade dos participantes reportaram com frequência elevada que
comeram menos doces e gorduras ou por vezes passaram a comer menos doces e
gorduras, sendo um bom indicador nos seus hábitos alimentares. Outro ponto revelador
da melhoria dos hábitos alimentares para os três participantes diz respeito ao aumento
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do consumo moderado de mais fruta e vegetais. Em relação ao consumo de água, dois
participantes (Ronaldo e Messi) indicaram que passaram a consumir mais água,
apresentando valores de 87 §% e 62,5o/" respetivamente, enquanto a Serena não bebeu
mais água. Todos os participantes apontaram com valores muito reduzidos, que
deixaram de comer algumas refeições para controlar o seu peso e, apenas o Ronaldo
passou a ter um acompanhamento médico sob a orientação de uma Nutricionista. Por
último, nenhum participante tomou comprimidos ou chás para controlarem o seu peso.
Quanto o padrão de atividade física e no respeita aos resultados relativos à prática de AF
na última semana, ambos os participantes (Ronaldo e Serena) referiram que praticaram
atividade física três vezes ou mais por semana (50 e 57% respetivamente), embora o
Messi tenha divulgado que em 60% dos casos praticou atividade física quase todos do
dias.
No que concerne ao tempo despendido com a prática de AF, quando se interrogou
quantas horas por semana em média o aluno praticava AF, quer o Ronaldo quer a
Serena, apresentaram valores de 62,5 e 57,57" do tempo despendido para uma prática
de 1 a 3 horas por semana. Por outro lado, o Messi indicou 62,5% de prática de Yz
hora ou menos por semana. Porém, todos os participantes também reportaram valores
acima dos L2,5% respeitantes à prática de quatro horas ou mais por semana. Estes
valores foram sustentados pelo estudo do HBSC, indicando que Portugal foi dos países
com menor prática de atividade física na população jovem com uma média de
aproximadamente 3 horas por semana (WHO, 200q.
Em relação ao comportamento sedentário, questionou-se quantas horas por dia, em
média, durante a semana dispensavam do teu tempo a Íazer as seguintes atividades, e
verificou-se que o Messi e o Ronaldo passaram uma percentagem elevada (100 e
87,5%) a ver televisão ou a ver filmes ou DVD durante I a 2 horas por dia. Já a Serena
apresentou um valor mais reduzido de 42,9% de tempo a ver televisão ou a ver filmes
ou DVD durante L a 2 horas por dia. Quanto ao tempo despendido a jogar jogos de
vídeo, o Ronaldo passou 75"/" do tempo entre 1 a 2 horas por dia a jogar, enquanto o
Messi e a Serena apresentaram valores de 62,5% e 43% respetivamente. Quanto ao
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tempo dedicado à internet, os alunos referiram que passaram uma frequência diária
elevada de 1 a 2 horas conectados à internet.
Relativamente ao tempo despendido a ver televisão, o estudo da HBSC revelou que os
jovens com 13 anos passaram em média 4L,2% para os raparigas e 37,9% para oS
rapazes, mais de quatro horas por dia a ver televisão, ficando Portugal nos primeiros
cinco lugares do ranking (WHO, zOOq. No mesmo estudo, os jovens de 13 anos
passaram em média mais de 3 horas por dia a utilizar o computador. Outra pesquisa,
concluíu que os níveis de obesidade foi positivamente associado com a utilização do
computador durante a semana (Mota et al., 2006). Finalmente, quando se questionou o
que costumavam Íazer nas horas livres, apurou-se que todos os participantes
responderam afirmativamente, apresentando valores muito elevados em todas as
categorias, excetuando na categoria passear e caminhar, onde a Serena reportou que na
maioria das vezes não passeava e nem caminhava durante as horas livres.
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CAPÍTULO V - Conclusões
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1. lntrodução
Neste capítulo são tecidas as conclusões do estudo que deu corpo à presente tese de
doutoramento, extraídas em função do problema e dos objectivos que nortearam o
desenvolvimento da investigação por nós realizada, considerando as suas duas fases
metodológicas. Relembra-se que a pergunta de partida que definimos para a pesquisa
foi assim enunciada:
Quais são os hábrtos, comportamentos, preferências e índices de
motivação no uso dos videojogos ativos numa escola do 30 ciclo do ensino
básico e secundário e quais os efeitos da atividade física regular, com
recurso ao uso de videojogos ativos, em jovens alunos da escola, na
condição de pré-obesos e obesos?
Ao partirmos para esta investigação e ao escolhermos a anterior pergunta de partida
como referência heurística para a mesma, dois tipos de evidências foram por nós tidas
em conta: por um lado, a falta de atividade física regular e o aumento da obesidade
entre a populaçã0, com particular incidência entre os jovens, algo que
reconhecidamente se constitui como um dos problemas de saúde mais prementes da
sociedade contemporânea; pot'outro lado, e agora num sentido mais otimista, o facto de
a investigação ter vindo a mostrar que há recursos tecnológicos que a mesma sociedade
contemporânea coloca ao nosso dispor, como é o caso dos videojogos, de que os jovens
tanto gostam, que podem desempenhar um importante papel como estratégia
complementar destinada a atenuar e a contrariar os efeitos da obesidade.
Conhecer e compreender o papel que os videojogos podem ter enquanto estratégia
complementar de promoção nos jovens do gosto pela atividade física é, no fundo, a
grande finalidade desta investigação. Ela pretende, nesse sentido, dar um contributo em
primeiro lugar aos jovens, mas também aos pais e encarregados de educação, aos
professores e a toda a comunidade educativa e científica, até pelo facto de as
tecnologias emergentes estarem hoje imersas no quotidiano de todos nós,
designadamente em contexto escolar.
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2. Conclusões da investigação
A fim de facilitar a sistematização das conclusÕes a apresentar e a sua derivação por
referência aos objetivos de investigação e às fases metodológicas a que estes se
reportam, as conclusões serão organizadas em função de cada fase (a que corresponde
um dado objetivo geral) e dos objetivos específicos correspondentes.
2.L Fase I
2.1.1 Caracterizar a experiência prévia dos alunos da escola relativamente à
utilização de videojogos ativos.
Tratando-se de uma investigação sobre hábitos dos jovens em matéria de VJA, o
primeiro dado que caracterizou o conjunto dos jovens participantes (alunos da escola) foi
justamente a quase generalização da experiência de uso de VJA entre eles, tendo este
tipo de jogos revelado, por isso, uma boa capacidade de penetração nestas faixas
etárias, um pouco por toda a escola, pelo menos no que aos alunos diz respeito. Estes
resultados foram semelhantes aos estudos de Lenhart et al. (2008), no qual 86% dos
jovens jogavam em consolas como a Microsoft Xbox, PlayStation, ou Nintendo WÍie, de
Beltrán-Carrillo et al. (2OL2) em que 86,7"/" dos jovens já tinham jogado pelo menos
uma vez VJA.
Alguma surpresa ocorreu, no entanto, proveniente dos resultados obtidos quanto ao
comportamento de jogar VJA, quando se analisaram as diferenças por sexo, pois, ao
contrário do que seria de esperar, a prática de VJA foi ligeiramente mais frequente entre
as raparigas do que entre os rapazes, embora essas diferenças não se tenham mostrado
significativas. Este resultado também foi corroborado por Kari et al. (2012) pois
revelaram na sua pesquisa que a prática de VJA foi ligeiramente mais comum entre as
raparigas do que em relação aos rapazes.
2.1.2 Caracterizar os hábitos, comportamentos, preferências e níveis de motivação
dos alunos da escola para o uso de videojogos ativos.
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Segundo a evidência recolhida pareceu verificar-se tendência de redução nas
preferências dos participantes para a prática de VJA com o aumento de escolaridade e
com a idade dos alunos, particularmente a partir do 9.o ano de escolaridade.
Esta tendência de redução do número de utilizadores conforme o aumento de
escolaridade e da idade dos alunos, também foi confirmada por Simons et al. (2012d,
revelando que as crianças tinham mais preferências na prática de VJA do que os jovens,
pois os resultados da investigação mostÍaram que o grupo de jogadores ativos regulares
foram significativamente mais novos do que os jogadores ativos não regulares.
De acordo com os resultados alcançados e apesar da quase generalidade da experiência
de prática dos jovens ser uma realidade com um valor de 90y", efetivamente não se
traduziu numa frequência regular de prática de VJA em rapazes e raparigas, pois a
maioria dos participantes raramente jogaram VJA. Assim, quando se analisaram os
hábitos dos jogadores em relação à frequência do uso de VJA, a maioria dos
participantes (62, L%) aÍumaram que raramente praticaram VJA, uma ténue maioria dos
jogadores (51,3%) declararam ter jogado VJA apenas no último mês e 48,7"/"
confessaram não ter jogado VJA há pelo menos mais de um mês. Comparando com a
literatura, Rideout et al. (2010) e Beltrán-Carrillo et al. (2OL» também confirmaram
nas suas pesquisas que foram poucos os jovens que jogaram habitualmente videojogos
ativos.
Neste sentido, se se considerar que muitos jovens tinham jogado pelo menos uma vez
VJA e muitos deles possuíam este tipo de plataforma nas suas casas, ou jogavam em
casa dos amigos, verifica-se alguma contradição, surgindo, além disso, uma dúvida, por
que é que a frequência de utilização de VJA se revelava relativamente tão reduzida
naqueles jovens?
Uma intervenção regular e sustentada com VJA tem potencial para incentivar a prática
de AF junto dos jovens, mas não parece ser sustentável ao longo do tempo, conforme o
evidencia a literatura (Baranowski et al., 2012; Best, n.d.; Duncan & Staples, 2010;
Errickson et al., 2Ot2; Graves et al., 2009; Radon et al., 2011) e o confirmou esta
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investigação. lsso implica que os jovens, para além do mais, necessitam de motivação
adicíonal para jogar.
Verificou-se também que o divertimento foi a principal razão para a utilização deste tipo
de vídeojogos, sendo aliás, apontada como a característica principal para a prática de
videojogos ativos por outros investigadores (Biddiss & lnrvin, 2OLO; Hansen, 2OO9;
Lieberman,2006; Sall & Grinter, 2007; Trout &zamora,2006) e, tendo a wi Sports
sido o videojogo que mais captou as preferências dos inquirÍdos, seguido dos videojogos
Just Dance 4 e Sport Champion O'Loughlin et al. (20L2) também confirmaram que a
Wi Sports era o jogo mais popular em casa e que era um dos mais utilizados pelos
participantes em casa (Rideout et al.,2Ol0).
Por outro lado, ao jogarem, os jovens fazem-nos muitas vezes em cooperaçã0, contando
com a participação de amigos e familiares, numa atitude de interação e divertimento
social. Um relatório da American Heart Association - Nintendo of America (2011)
destacou precisamente que estes tipos de VJA podiam unir as pessoas para o
divertimento social e, Hansen & Sanders (2011) referiram que a prática de videojogos
facilitava a sociabilização entre os jovens.
De acordo com as perceções dos alunos desta escola, os VJA não substituem a prática
das modalidades desportivas tradicionais, mas eventualmente podem servir de
complemento para as atividades tradicionais e como ferramenta adicional para ajudar a
aumentar os níveis de atividade física. Nesta línha de pensamento, Daley (2009);
Hansen & Sanders, (Zol1); Scanlan et al. (2012) confirmaram que os videojogos ativos
não foram considerados como um substituto para a aptidão tradicional.
No que respeita à implementação dos VJA nas escolas, designadamente nas aulas de
EF, a maioria dos participantes (70,3"/") afirmaram a sua disponibilidade e agrado para
a integração desta tecnologia no curriculum da disciplina de EF, sendo também
reconhecido nas investigaçóes de Killi et al. (2010) e Maloney et al. (20t2il que os
jovens consideraram que os videojogos podiam ser integrados na educação física e nas
escolas.
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Por outro lado, o facto de uma percentagem (45,9 %) bastante elevada de alunos se
declarar disposta, ou admitir a possibilidade (31 ,8 o/") de jogar VJA nos seus tempos
livres na escola, cria aqui, pelo menos potencialmente, uma excelente oportunidade para
equacionar a introdução de videojogos ativos no interior das organizações escolares para
a promoção da atividade física. Esta possibilidade também foi comprovada por Killi et al.
(2010) em que mais de 70% dos participantes gostaria de jogar videojogos ativos nas
escolas, caso estes estivessem disponíveis.
Considerando os alunos que nunca jogaram VJA, as razões principais por estes
apresentadas para que tal tivesse acontecido prendem-se essencialmente com o facto de
esses jogos serem por eles considerados muito caros, desinteressantes, com a falta de
tempo ou por preferirem outras formas de diversão ou exercicio. Porém, apenas uma
pequena parte destes inquiridos referiu ou equacionou a sua indisponibilidade para
virem a jogar no futuro, não declinando assim o potencial dos VJA paru a sua
penetração e praticabilidade neste contexto.
Pensando agora na categoria de jogadores inexperientes, estes tenderam a reportar que
estariam interessados em intensificar a sua utilização de videojogos se os seus custos
fossem menores, se eles estimulassem mais a sua imaginação e o fazer pensar e se os
VJA proporcionassem a oportunidade de fazer coisas que não podem Íazer na vida real.
2.1.3 ldentificar eventuais diferenças entre alunos e alunas no que respeita à
utilinção de videoiogos ativos.
Pareceram verificar-se diferenças imputáveis à varíavel sexo, no que tem a ver com a
preferência pelo tipo de consola utilizada: enquanto as raparigas tendiam a utilizar
sobretudo a Nintendo WÍ, os rapazes propendiam mais para a Playstation Move ou para
a XBOX 360 Kinect.
Segundo a perceção dos participantes a prática de videojogos ativos possibilitou serem
mais ativos durante o seu período de lazer e consideraram que os videojogos podiam
entusiasmar as pessoas menos ativas a tornarem-se mais ativas, sendo reforçado por
parte das raparigas que a prática deste tipo de videojogos permitiu serem mais ativas e
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enérgicas durante o tempo de lazer. Esta convicção também foi evidenciada no relatórío
da American Heart Association & Nintendo of America (20L1) em que 68% dos
participantes se tornaram fisicamente mais ativos, depois de se envolveram em
videojogos ativos.
Relativamente à predisposição para jogar, enquanto as raparigas afirmararam que
preferiam jogar VJA quando estavam aborrecidas e quando tinham amigos, irmãos ou
outros familiares para iogar, os rapazes declararam que gostavam de jogar sempre que
tinham possibilidade disso, em geral com um grupo social. Outros estudos revelaram
que a presença de um colega durante os jogos de VJA foi mais motivador para os
rapazes (Siegmund, 2072) e as sessões de múltiplos jogadores proporcionaram uma
maior motivação para o uso deste tipo de videojogos por parte dos jovens (Chin A Paw
et al., 2008). Ambas as categorias sexuais declararam preferir jogar VJA em sua casa,
escolhendo os rapazes participar essencialmente em jogos de boxe, ténis e atletismo e
as raparigas em jogos de dança e ginástica.
As raparigas declararam, por outro lado, que a prática de VJA as motivou a serem mais
ativas durante o seu tempo de lazer. Concordaram mesmo ou equacionaram a hipótese
de a prática de VJA poder ser fisicamente tão exaustiva como jogar uma modalidade
desportiva coletiva ou individual. Os rapazes, ao contrário, revelaram que a prática de
VJA não foi nunca para eles fisicamente exaustiva como praticar uma qualquer
modalidade desportiva.
Também se verificou que os rapazes afirmaram não ter ficado muito cansados depois da
prática de VJA, em detrimento das raparigas que declararam ou equacionaram a
hipótese contrária. lnferência idêntica se obteve em termos da perceção de nível de
esforço físico em que predominantemente jogavam VJA, enquanto as raparigas
afirmaram ter jogado VJA predominantemente a um nível de atividade física leve, os
rapazes confessaram tê-lo feito predominantemente a um nível de atividade física
moderada.
Quanto às questões relacionadas com a saúde, as raparigas revelaram claramente mais
entusiastas do que os rapazes em destacar as potencialidades dos VJA na promoção da
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saúde, considerando que os VJA podem entusiasmar as pessoas a serem fisicamente
mais ativas.
2.2 Fase ll
2.2.1 Conhecer os efeitos da atividade física regular com recurso ao uso de
videojogos ativos em jovens pré-obesos e obesos em algumas componentes
da aptidão fÍsica, nomeadamente a aptidão aeróbica e a composição corporal.
A implementação de um programa de intervenção experimental de VJA ao longo de
quatro semanas permitiu estabelecer uma relação funcional entre a intervenção e as
mudanças observadas, tendo produzidos os efeitos nos jovens participantes que se
apresentam de seguida:
. Proporcionou uma ligeira redução de nível da variável peso em dois participantes
(Serena e Ronaldo), sendo reforçado com o comportamento da linha de
tendência (positiva);
o No que respeita ao perímetro da cintura, facilitou uma redução de nível e o
declive da linha tendencial apresentou-se positivo nos participantes Serena e
Ronaldo;
o Produziu um impacto positivo no IMC e percentil nos participantes Ronaldo e
Serena, apresentando um decréscimo de nível e um decréscimo da linha
tendencial, sendo o declive da linha tendencial positivo;
o Permitiu estabelecer uma redução substancial da variável FC Med entre os dois
perÍodos A em dois participantes (Serena e Messi);
o Possibilitou um aumento gradual do nível no Test Ownlndex nos três
participantes, com tendência paru um desempenho superior à linha de
progressão, pois ocorreu um aumento de VO, Max nos três alunos;
. Todos os participantes registaram uma FC Med estável, verificando-se pouca
variabilidade do desvio-padrão: Messi 027,7 + 6,59 bpm); Ronaldo (105 -r
8,15 bpm) e Serena (101 r 6,39 bpm) e ligeiramente abaixo dos valores
apresentados pela literatura (Haddock et al., 2Ot2; Perron et al., zOtL; Rohr et
al., 2013) embora a avaliação das sessÕes fosse realizada de forma global, em
que os participantes jogaram em situação de free play, sendo considerados todos
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oos períodos de transição de nível e de reinício dos jogos, mostrando as
intermitências decorrentes da prática de VJA;
Os três participantes registaram valores muito próximos no que respeita à variável
FC Max: Messi (172,5 + l7,5lbmp), Ronaldo (161 -F 5,Bbpm) e Serena
(156,7 + 13,53bpm);
No que respeita ao número de passos médios/minuto registados pelo pedómetro,
foram contabilizados 53,2 passos/minuto para o Messi, 56,4 passos/minuto para
o Ronaldo e 66,6 passos por minuto para Serena, sendo resultados que estavam
dentro dos valores apresentados pela literatura (Duncan et al., 2OLO; Sell et al.,
2008);
Dois partícipantes classificaram a escala de perceção do esforço após a prática de
vJA como uma intensidade correspondente a nível lntenso (Messi - 16,1 e
Ronaldo - 15,6), sendo que a serena classificou a sua perceção do esforço
correspondente a nível de pouco intenso (13,4). Porém, o somatório das médias
evidenciadas pelo conjunto dos participantes representou um valor de 15,
correspondendo a um nível intenso, revelando uma classificação superior ao de
outros estudos internacionais.
a
Ainda que a frequência cardiaca tenha aumentado nos três alunos acima das condições
de repouso, relativamente ao tempo de permanência nas zonas de intensidade física, a
implementação de quatro semanas de atividades com recurso a VJA não apresentou
resultados consideráveis sobre a percentagem de tempo de prátíca na zona alvo da
frequência cardiaca, considerada prioritária para proporcionar uma intensidade
moderada. Neste sentido, a participação dos três alunos ao longo de um programa de
VJA regular ao longo de quatro semanas não foi suficientemente intensaparu contribuir
para os 60 minutos de ativídade física moderada, que é atualmente recomendado para
jovens pelas organizações nacionaís e internacionais.
0s VJA proporcionaram, no entanto, um substancial aumento da frequência cardiaca
que, ainda que não seja suficiente para melhorar a capacidade aeróbica, pode estimular
alterações metabólicas favoráveis à saúde, quando utilizados regularmente (Madsen et
a1.,2007).
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Em suma., embora os resultados não possam ser generalizados, os resultados da
investigação revela-nos que a prática de VJA pode proporcionar um aumento da
atividade física nos jovens, pois aumentou o nível de atividade física em relação à
situação de repouso e os níveis de perceção subjetiva do esforço foram elevados,
podendo ser um contributo válido para atenuar e combater o flagelo da obesidade.
Portanto, tendo o objetivo de reduzir o comportamento sedentário, aumentar o dispêndio
energético e proporcionar uma atividade física leve a moderada, recomenda-se a prática
de VJA para substituir os videojogos tradicionais e para complementar a atividade física
tradicional em jovens.
2.2.2 Conhecer os efeitos do nível de satisfação percecionado pelos alunos durante
a atividade física com recurso aos videojogos ativos.
Em relação à escala de prazer da atividades físíca, as atívidades com recurso ao
programa de interven@o com vÍdeojogos ativos foram classificados como muito
agradáveis pelos dois participantes (Messi e Ronaldo) assinalando uma percentagem
média de 99,2"/" e 96,47" de satisfação, respetivamente, enquanto a Serena classificou
as atividades com uma percentagem média de 83,2"/" de satisfaçã0.
Este tipo de videojogos também potencia o nível de satisfação, pois as atividades com os
alunos em situação de pré-obesidade e obesidade foram sempre classificadas como
agradáveís, estando de acordo com valores semelhantes à literatura existente (Bailey &
Mclnnis, 201L; Duncan & Dick, 20L2; Graves et al., 2Ol0; Rohr et al., 2013). Além
disso, também se verificou uma participação entusiástica diária ao longo do programa de
intervençã0, podendo ser um complemento para as atívidades tradicionais de educação
física, uma vez que nos resultados da fase 1, os alunos também confirmaram a
disponibilidade em participar com videojogos ativos nas aulas de educação física.
3. Limita$es do studo
A presente investigação pretendeu conhecer e compreender o uso dos videojogos numa
escola do 30 ciclo do ensino básico e secundário, com destaque para o conhecimento
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dos hábitos, comportamentos, preferências e níveis de motivação no uso destas
tecnologias e avaliar o impacto da atividade física regular com recurso ao uso de VJA em
jovens alunos da escola, na condição de pré-obesos e obesos.
Porém, este estudo apresentou algumas limitações, das quais se evidenciam de seguida
as que consideramos mais marcantes.
Na fase 1, as limitações da investigação decorreram essencialmente do facto de este
estudo ter envolvído apenas uma escola. Estudos de maior abrangência, mobilizando
populações escolares mais vastas e amostras mais robustas poderão ter interesse para
um conhecimento mais aprofundado deste fenómeno e como base de conhecimento
para tomadas de decisão mais sustentadas, quer no plano da prática educativa, quer no
plano das políticas de educação e de saúde.
Relativamente à Íase 2, salienta-se que pelo facto de termos optado pelo plano de
investigação single subject desÍgn apenas se conseguiu inferir o impacto da atividade
física regular com recurso ao uso de VJA nos sujeitos que participaram neste estudo.
Pelas informações explicadas no texto da tese, não foi possível desenvolver e
implementar o desenho de investigação inicialmente previsto, pelo que foi necessário
introduzir algumas alterações ao nível procedimental, nomeadamente com a redução do
número de períodos de intervenção e, consequentemente, a redução do tempo do
programa de intervençã0. Assim, como não foi implementado um período mais longo de
intervenção e consequentemente aplicado um desenho de investigação ABAB, não foi
assegurado a alternância das condições A e B ao longo do tempo, limitando a relação
funcional entre a intervenção e as mudanças observadas nas variáveis observadas.
Além disso, reconhece-se que o uso do pedómetro, da medição da frequência cardiaca e
da aplicação da escala de perceção subjetiva do esforço para quantificar a atividade
física, bem como os instrumentos utilizados para avaliar a composição corporal, também
constituiram limitações na presente investigação pois não houve disponibilidade
financeira e operacional para o uso de acelerómetros ou de medição de parâmetros
metabólicos mais rigorosos e fiáveis.
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Por outro lado, também se verificou uma ausência de monitorização efetiva dos hábitos
de alimentação e da prática da atividade física dos particípantes ao longo do período de
investigação.
Ao longo do processo de pesquisa confrontámo-nos, por outro lado, com a escassez de
estudos nacionais e internacionais semelhantes ao nosso para uma análise comparativa
mais fiável, constatando, no final, alguma dificuldade de enquadramento dos principais
fundamentos teóricos usados como suporte de estudo, na contextualizaçáo dos
resultados obtidos.
4. Pistas de investigação
No que respeita a estudos similares ao que desenvolvemos na fase 1, recomenda-se em
futuras investigações a utilização de outros métodos, como entrevistas individuais ou em
grupo, para a recolha de dados sobre os hábitos, comportamentos, preferências e
motivação paru o uso destas tecnologias.
Além disso, seria importante no futuro analisar os hábitos de jogo e conhecer e
caracterizar os efeitos da atividade física em VJA noutros tipos de plataformas,
designadamente em dispositivos móveis, pois existe um enorme potencial destas
plataformas no mercado, especialmente nos casos que as taxas de penetração são ainda
baixas. Tendo em conta que os resultados revelaram que os VJA foram praticados
principalmente por diversão, desafio, competitividade e em ambiente de grupo, seria
pertinente para o desenvolvimento e conceção deste tipo de jogos apetrechá-los com
boas características de divertimento, competitividade e multiplayer, por forma a
potenciar o nível de participação.
Outra medida importante seria projetar videojogos com recurso a atividades físicas mais
exigentes, combinando com a diversão e a interação social, aspetos percecionados como
constituíndo as principais razões apontadas pelos jogadores para jogar. Seria assim
importante para os criadores de jogos encontrar um equilíbrio entre os aspetos atrás
destacados, algo que poderá representar um desafio nos próximos anos nesse âmbito.
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Uma vez que a maioria dos jovens não mantém uma prática regular de VJA ao longo do
tempo, os criadores de jogos poderão, por outro lado, promover um maior número de
donwloads dos jogos nas plataformas e possibilitar a expansão e a complexidade dos
jogos via online. Esta opção de jogar online poderia também proporcionar uma
oportunidade suplementar nos jogos em multiplayer. Além disso, também seria
recomendável para os criadores de jogos combinar as características existentes e mais
avançadas nos videojogos tradicionais com o movimento e ação existente nos VJA,
possibilitando uma maior popularidade para a prática de VJA entre os jovens.
Em contextos escolares, durante os intervalos ou nas atividades pós-letivas, a tecnologia
de VJA poderia oferecer uma alternatÍva e uma ótima oportunidade para os jovens para
se envolverem em atividade física, designadamente para os jovens que não têm
apetência para outras formas tradicionais de atividade física. Os VJA também poderão
ser eficazes para aumentar o tempo de atividade física nos participantes,
designadamente em alunos em estado de obesidade ou em situação de lesão.
Mais estudos serão necessários para comparar os VJA com atividade física tradicional e
com a atividade física promovida em meio escolar, comparando diferentes tipos de
consolas e diferentes tipos de videojogos, com recurso a jogos de equipa e de
multiplayer.
Quanto à fase 2 da investigação, seria aconselhado prolongar o número de sessões de
intervenção e aplicar um plano de investigação singlesubjectcom o design ABAB. Por
isso, várias medidas de acompanhamento ao longo de períodos de tempo mais longos
são necessárias para uma melhor compreensão nos efeitos longitudinais da utilização de
VJA, pois o nosso estudo teve uma duração limitada de quatro semanas no programa de
intervenção.
Futuras pesquisas poderão benefíciar da utilização de acelerómetros e/ou de parâmetros
metabólicos como ferramentas mais fiáveis para quantificar o movimento e a AF durante
a prática de videojogos ativos. Também seria recomendável a utilização de outros
instrumentos mais rigorosos para avaliar a composição corporal dos partÍcipantes.
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Recomenda-se também aplicar este desenho de investigação com outro tipo de
populações e em contexto efectivo em sessões de Educação Física. Noutra perspectiva,
seria conveniente promover este tipo de investigação em crianças com esta problemática
numa lógica de prevenção.
À semelhança de vários exemplos internacionais, seria pertinente caso houvesse
condições financeiras, humanas e espaciais, a criaçáo de salas apetrechadas com este
tipo de tecnologia, fomentando a atividade física com recurso a um clube escolar ou
como uma sala/laboratório específico como complemento às aulas de educação física. A
implementação e a utilização de VJA em contexto escolar por outros docentes dos
diversos grupos disciplinares, poderá transversalmente agegil e envolver conteúdos de
diversas áreas disciplinares, que eventualmente poderá ser relevante para a melhoria
das práticas pedagógicas e para a redução da indisciplina.
Face ao exposto, mais pesquísas são necessárias para investigar o impacto dos
videojogos ativos em ambiente doméstico e escolar, sobre o comportamento sedentário,
atividade física e no combate da obesidade ao longo do tempo.
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Questíonário aplicado na fase 1- Atividade física e os videojogos
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Questionário sobre a escala de prazer da atividade física
(PACES), adapdato de Graves et al. (2010)
Apêndice 4 - Apêndice 4 - Questionário sobre os hábitos alimentares, padrão de
atividade física
e comportamento sedentário (HBSC), adaptado de Matos et al. (2003)
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de Graves et al. (2010)
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Apêndice 4 - Questionário sobre os hábitos alimentares, padrão de atividade fÍsica e
comportamento sedentário (HBSC), adaptado de Matos et al. (2003)
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0 reSd0 de aüoÉza$&o& inquérÍto n.0 03327&0001, com a designãçfu 0s wd*ojoffis e a aüur&de trsica:
{.m eslsdoeasq rrystffiem Í8{$201{ M apmmdo.
Adiação & inryedto:
Exm(s)§mr@a)Ha).hluna Migud M0 & pdm
Venho pr este meio infonnâr que o pdido de rmfirzaç$o de inssito eÍn mrio mcolar ê aúolizado
uma wz ryu, subretido a a[}álisê, cumprs G rqulsÍtos de qrdÍ&& tÉcniea e rnetffiryica Bara
td dssdo, no entanto, lw em dsnção m obsawções deida.
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de Í8 anos. . As artorizaçõm msinafu pks EE dasn scar em @*da Escda à rydpmterwn m alwm§-
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